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強いられたよ 3 であ 1 
に親から自立していた i 
は、すでにいっぱしの口： 

彼の1日は、 

いくらいすさんだちのであった？ 

く文章の大半は『ケンカ』 

だろ5 (もっとも彼が字毛 
だが)。これはバイソンに限ったことで G 
満足な人間なら男女を問わずに当てはま€ 

はその回数が他人より飛び抜けて多かっただI 
そんなバイソンにもやはり心引かれるものは； 
だけで大金を作り出せる 1 •ボクシング j であった/ 
のまた夢でしかなかった裕福な生活を、 


で実現可能なものに変えてくれるのである。それを知ったとき、パイソ 
ンの人生は大きな転機を迎えたのであった0 

* ■世界一のボクサーになる』。それを目指すバイソンの試練の生活が始ま 
った。だがいくら力んでみたところでいきなりボクサーになれるわけで 
はない。もちろん彼には正式なジムでコーチを受ける金などあろうはず 
はなかったし、ボクシングをしているとい5友人もなかった。 自然、彼 
のボクシングスタづ1ルは我流なものに固ま q ヌ^ねた。つまり彼が幼い 
ころからやってきたこと、『ケンカ j とそ5大差ないものであったのだ。 
しかしこれでも彼なりにポクシングといろものを捉えた結果なのである 
誰にも賣めることはできないだろ5。すさんだ環境下で育った彼 
k が見たポクシングは 1 ■足技を使っ^:いけないケンカ j にしか見えなか 
" :のだから。そ5いったわけで彼のボクシングには、決まった型もル 
f った。あるとすれば、ただ相手を叩きのめす力がすべて 
1 ■ケンカの捉』ぐらいだったのである。 


;れた。褐色の暴れん坊も E メートルに近い堂々とした体 
あったボクサーとしてのデビューも果たしていた。 
ら驚異的なパワーアップをみせ、その巨体を利用 
、な§に繰り出されるストレート、アッパー、体を反回転させ 
' アップさせたターンパンチは恐るべき破壞力を誇り、 
:くなってしまったのである。だがその強 
いうものをまったく知らない彼は、多くの 
遂に誰からも試合を拒否されるよ5に 
彼もすでに有名であったならそれも話のタネにな 
，日の胃袋を満たすのにも困窮する彼にとっては、これ 
としての生命を断たれたも同じであった。 

ンはいつしかラスベガスに流れ着いていた。ポケットにはも5 
10セントも残されていない彼にはいささか場遣いな所でもあったが、一 
夜に見当もつかぬほどの大金が動くこの街に金儲けの匂いを感じてやっ 
て来たのである。そして彼のカンは見事に的中したのだった。 
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彼の美に対する _ は 趣味であっ g ます 
ますその^^物藤? et 細罨^ €抵抗し 
よ 、 j ものの前(― t なのだ.っもそぅ 

を感じ指を於紗^^ 
k 長するにつれ、まったく_抗の獲物に失望を覚え s レた。彼はもっ 
と手応えのある獲物を欲す^^になってき^^^る‘〇 
j ' 彼はその解決を、直接抵抗¥秦獲核を«9つめ、苦しめも ? r あぞへ 
••■気に踏みつぶせる^#てそれは、狩り以上に 
彼％残酷な翻感を満わた0 
^日に東)^から^ WIiNINJUTSU は、驚嘆すべき軟らかさ、 
素^^兼ね_た肉体から繰り出される流麗な連続技を著しくパワー 
ア、せた。そのあま0の華麗さに、彼の数多く屠ってきた獲物の中 
には、放心したようにみとれ立ちつくした者さえいたほどである。だが 
そんな相手に=6彼は情けをかけたことは一度もない。強きものだけが常 
に美しく、敗者は常に醜いのである。彼にとって醜いものには存在する 
価値などはなし Y 無意味なものでしかないのだ。 

そして今日も彼は己の美しさを確認し、醜いブタどもをこの大地から 
消し去るために、闘いを挑んできた_か者の待つ闘技場へと向か5。け 
がらわしき獲物に直接触れるのを防ぐ爪、きたならしき獲物の返り血を 
避ける仮面をつけたとき、戦士バルログが誕生し、またもや優雅なひと 
ときを週ごせる喜びに体を震わせるのであった。 





























の日々を送るうちにい^%)等こ与ゾ鼸し(に 
あまり、自分自身に挑軟ることを忘^1 
自分自身への挑戦は铵め見直しから始めた> 
人間と闘うの p 赛ればそ#うなことは不要で 1 
リュウに、あの昇龍拳_打ち破る技を編み出さ6 
利はあり得なふ、のだ。 翁 ，..-，V 观， n 

薪窗胆 

I 私は悩んだよいがなる技をもってすれば、あ(: 
^ できるの''かと。.. 

それを支ぇ j 


■ 


:直後、リュウが苒_こ.出^とを私は風^^ 

[匕す rpfc はャ，譽環 Sb & jg ぃの知^ 

: 3ュヴは必 i 1 ■ここ 

雕赛、 V ゼ》?%修_積み一段と大き <変~ 
ンたらタイガーアッ'パ-^ッ yt . 11 ユウの前で 
:なるかもしれない。だが、 た 1 ？ 1 え* 1 J ; a 3 にかすり j 
：<とも我が思いは変わらない。私の顧いはただひ 
辱 f . i る&とだけ : ••穿布る。^れはなにも 































i が彼があっさり死ぬなどとい5こ 
g 暗黒の力をちてあそびつつ、倒 

るのだろぅか ？ 


その青年…ベガは自分自身の上昇志向の強さに悩まされていた。とに 
かく何か物事をや D 始めると、どんな手段を講じてでち必ずその世界の 
頂点に立たなければ気がすまないのである。最近は特にその危険な性格 
が自分でも認識できるほど激しく、そして制御し難いものになってきて 
いるだけに、彼は自分自身を抑えつけるのに必死であった。 

これ以上悩んだらおかしくなってしまろ。そう感じたベガはイライラ 
した気分を発散させることのできる娯楽を求めた。そしてその彼の目に 










































らな 

の試練になるからであ〇、ま; 
礼儀ともなるからである。 

リュウの ^ '真の格闘家』を! 
る。 


【の格闘家を目指して常に世界をさすらい歩く男；それがリュウとい 
う人間のすべ r であ夸。それ以外に現在の彼を語る雪葉はないし、また 
i 解つかろうはずもないのだ…。 I 、い マ ^^ 

•ス日射しの下で1人の男と啦:していた。 

:巷共にし 


にし、同じ®のもとで技を 


— ゴ?£ば5! 

だか今の8人の肩^に域；そんな e |；-| ■少 l / fe 感じさせなぃほどの緊 
迫し/■こ空気で包まれてし#。まるでだけ異空間と化してしまっ 
* ちろこういった対決の場がなかったわけでは 

>ものそ恭とは違っゼ u ることは s 人が一 
家』を目指す.リュウにとってケンは良き友 
.'敵でもあったのである。 

双方から相手に対して嵐のよ5 
I 黒をつけることはでぎな 
:に力尽き、もはやどちら 

気力さえ残らなかったからである。 























その男が P 闘 Uj ぎ G うものを捨ててか€>、も5何年の月日が流れた 
だろ5か。かつては真っ赤な道着に身を包み、さっそ5と世界中を钃れ 
回ったこの男も、今ではそのころの面影がまったく感じられぬほど、全 
身から闘士というものが抜け失せてしまっていた。何が彼をこうまで変 
えてしまったのだろ5*?翮5ことへの恐怖か7敗北から来る諦めか7 
それとも自分の限界を知っ r しまった絶望か7否、彼の場合はそのど 
れにも当てはまらないし、おそらく余人には本当の理由を知綦ことはま 
ず不可能であ2たに違いなし$なぜ ならその男 、ケンはまっ！:く予想だ 
にしなかった敵と通遇し、その魔力に魅入られたのだから。 

その強敵は『恋』といラ名の、誰にも防ぎ得ない篇物であった。 

■何のた めに■ラのか… 

ひときわがっしりした体格の男が、アメリカの小さな港町に 

それを結わえたブラックベルト。一目見て格闘 
:の男は、名前をケンといった。彼は日本での10 
;を終え、母国アメリカでさらなる鍛錬を積むために 
だが、母国といっても人生の大半をライバルのリ 
;ったケンには、頼るベぎ家族も友人ちない 0 それゆ 
はも5、その真紅の若虎はあちこちの街角で、鋭く 
を挑んで来るものに突き立て、叫びをあげていたので 
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illustrated by ^ 晴紀 








減には替から皆、キリキリ舞いさせられてき爱翁 Y 今{ 
致で彼の考えを支持した。そればかりか一刻も早く日; 
もらお5と餞別まで出したのである。そ5とは露知ら3 
せびつつ、『そんなにちワシのことを…皆さんの気 
うした丨ワールドにスモーのすばらしさを認めても g 
この町に戻ってくることを約束するでごわす j と、住, 
ないことを口にし、人々を恐怖のどん底にたたき落と I 




ij の圈取 


その町に住む人々の生 
と rt 規則 
から痛ってくるとすぐに 
ししたり、遅くまで飲ん 
なぜこんな具合になづて 
撲部屋に問題があった® 


を知らぬ 人に とっては薄気 


にしろ皆、勤 


間通も夜更か 


それは町の中央にある相 




し發卿_朝 


間か_耳が割れそ t な掛 I 齡<£、大地_ 


ぎい _ という為^ぎ Mfc 逛 
ろん最初^ 

わつているとし、うか強引というか 
まえ 亡『そうかそうか、 おんしも 


この道場の主が 
早く訪れた人を 


本田が日本をたつ日、空港にはくじ引きによって選ばれた2名(： 

が見送りに来ていた。彼らは本田が飛行機に何とか乗り込んだのを S 
けると、ぼっとレた面持ちで話し始めた。 

『なあ、あいつを見て世界の人々は日本人のことをどう思うだろうなあ 

『さあな。でも明日からぐっすり眠れることを考えたら、そんなことは 
ど p でもいいよラな気になってくるよ j 
,れもそうだ、考えるのはもうよそう j 

『でも明日からあの〇るさい声が聞こえないってのも、なんだが寂しい 


r #n 

『でも 
気电するな』 
『ああ…』 


だが白人が んな気持ちでいられたのはその日だけであった。翌日、 
その町の住民はいつもと同じ声にたたき起こされた。受話器にスピーカ 
_^：‘し球!本扭特製の電話から、弟子を叱咤する国際電話が流れてき 
たのである。 

そ ft 以来、^は弟子思いの本田に認識を改めたのであった 
•••とい d 話はいまだに聞かない。 


15 




















■人 _ の限界を超えた肉体 

もちろんプランカのジヤングルでの生活も、展初から順調だったわけ 
ではない。むしろ大人と比べると、その苦し e は何倍にもな3起德 
ない。だが、プランカの哀れさが天の奇跡を呼び込^^が、 

本能のなせる業なのかは不明だが、彼は己の肉体を獣に近い状態まで変 
化させることによって、野垂れ死{こす志より早く大自然に適応できるよ 
うになったのだ。まず、今甘を生ぎ}^糖在'魚卑たの' la 奉め縢は丸太 
より太くな o _ v _ 爪は大地を破ブるほどの武藥 

©牙老4炎卩女其る^^レ f は^ば;^ 
寧 曾 cMlvjfe 私ネギ ートを生み出した， 专 して その野生佐^^ 
味はととま^;'なお,方荷へと進%^ 
っち..中でも筆頭右挙:げ白れるの10埃り彼の放電体質だ叁う。これ 
'は彼がジャンクル fcu た時に、最後ま^描を味わわされた電気ウ 
r ナ_、&授^ rtfcrt 貧的 c 彼は一度でも屈辱を受けた相 
手仁は、必 f 拿力でている。たとえそれが、道端で蹴 
q まずかされた名 T ； i ろ七あってもである。当然のことながらこの翬気ウ 
ナギも.視界に入れば飛んでいって鼷いを挑んだ。最初はてこずったこの 
、街手も次第に彼の敵でなくなっていった。そして楽に勝てるようになっ 
たころには、いつの阖にか彼.も自由自在に放電 s できる身になり、同時に 
ジャングルか&彼の敵はいなそな〇てしまったのであった。 


■ H ぃを求めて… 

敵のいない日常…それはジャングルに独り投げ出された幼い日から、 
禊る前にはいつも心の中で思い描い T いた夢であった。それが十数年を 
経た今、ついに現実のものと狂ったのだ 0 ._し货&マラタカは何か索直に 
は畐ベないものを感じていた。毎日が文字通0死闘であった彼にとって、 
平和な生活はすでに受け;^れ委:どとがで S ない退屈なものになっていた 
のである。 

数日間、彼は考えた結果、もっと『強いもの J を探しに旅に出ること 
にした 0 ジャンクルは広い0そしてこの広大なジャングルの『終わり J 
には、きっと自分が考えもしなかった強敵がいるに遒いない。決心した 
プランカは両手に持てるだけの食べ物をぶら下げると、空港に向かって 
歩き出したのだった。 

まずは、幼いころ自分を地面にたたさつけた飛行機に報復するために 























■戰 友の死 

オレが駆けつけた時、すでにナッシュは虫の息の状態だった。オレは 
ナッシュの体を抱吉起こしつつ、おそら<これが最後になるであろう彼 
の雳葉に全身全霊を傾けた。 

1 ■ベガという男に気をつけろ•••ヤツはサイコパワーを自在に…ぐふっ •••_! 

それだけ霣い残すと戦友は逝った 0 

ナッシュの体には今まで見たことのないよ5な傷跡が無数に残ってい 
た。それは火傷のよ5に無残にただれたちのであったが、傷口の中心部 
はまるで銳利な刃物でえぐられたよ5にも見え、凶器の確定は不可能だ 
った。 

だが、オレには分かっ r いた，これは拳によるものであり、しかもそ 
れには相当の憎しみを持った男から放たれたのであろ5ことを。これが 
多分ナッシュが死に醢んで言い残したベガとい5男のサイコパワーの威 
力なのだろ5。オレはその傷跡を見ながらふつふつと沸き上がってくる 
怒りを、ベガとい5今は形なき存在にぶつけてい fc 。 そしてナッシュの 
仇を討ち、ベガを必ず吊るしてみせることを誓って戦友のな去がらを後 
にしたのだった。 


■仇は ■の帝王 

手がかりは•■ベ;^:ダ_5•—害だけであ^:が，:.意外に早くその男に 
行き着くことができ% p ツは裏の世界で味空なりの有名人であるらし 
く調べれば調べるほど v その#}の世界での力薄大さが分かってきた。 
ヤツが統括する秘密組織は合衆国はおろか世!!填〗こ根を張り、世界をも 
征服しかねぬ勢いをあったのだ。ナ、:はそれについて知り 
すぎてしまったために南交れてし孝っ fc のであ&。 

オレはヤツに悟られぬ C 密かに行動した。本じて苦心の末、遂にナ 
ッシュ殺しの勦かぬ証拠をつかんだのである。『23^やっと、戦友の仇 
が取れる I ヤツを地獄へと送り込める I j 。その証拠在つかんだ時はそう 
思った。 だが、オレは甘すぎた。.オレ_はステイツ (^2 義を、そしてパワ 
一をあまりにも信じすぎ rtv た^)である。 

やつを吊るすはずだった裁去■の槌は、瞬時に'レて^^を叩くものにと 
ゥて代ねっていた。ベガによ gr 抱き込まれた法廷では、黒を白に変え 
ることなど何の造作もないたので®る。オレ'佑罪こそ問われな 
かったものの、二重の敗北に才，.レの精神はそれ以上の穿3¢-ジを受けて 
いたのだった。 r _ 

オレは今でも思い出す、法廷を切蚤時のベガの自信に満ちた顔を。あ 
の瞬間、オレは心に決めたのだ、___雖の手も借りずこの手で直接ヤツを葬 
ることを0ヤツの頭の中にはオレ#となどすで£ないのかち知れない。 

いつか必ずこのガイルにとどめを刺さなかった I ことを後悔させて 

■ » 1 • - W 

方法は唯ひとつ_、_ない。.それはヤツが主摧する武 
:るこ4だ。このオレの強さを 1 复是つけれ 
はきゥと出て勿ッブをれするに 
>#^#0それ-りの男 f こな吞必要そ^42 よう知く钃い 

.ている^:らいの男になる必要が".。 

‘は贼虐義ぇる繩り)^.た。 

友を、軍を、ステイツを.、そして愛する妻や娘さ.えも捨てラ 
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のの耐せ讎-融てもおかし 
、<はなかったが、持ち前の気の強さかもか、‘そんな素振〇は！•切見せな 
かった。それどころか、父の捜査を公の機関には任せておけないと、自 
志^で故る;^ 

經腿 とみ—せるゎ ijG し^^^^^^ 

’融ご眘っ iiSiPip ^ fe ^ けなが卜蝴触^ j 在欠かすこと 

はなかった。 

厳しし\捜査を練けるたぬ彳こも強靱な肉体が必要だと考兄:?: U たし、ダ 
卜もかねての彼女の日課だったからである。だが滅多なことで、 
披女はその腕前を披露することはなかった。な is なら、彼女の技は余り 
にも強力であるがため C 、 彼女の父がそれを禁じたからである。しかし、_ 
気の強い彼女は、相手が鼸いを挑んでくると P い手足が出てしまって、 
相手がのびてから八.ツ亡気づいて、またやづちゃったと思うことがしば 
しぱあったりする。が、それと同時に、尾てい骨から5なじ c がけ r 電 
気が走ったよ5な何とも雪えぬ快感が走るところが、彼女の格鼸家らし 
いところでちある。 

その後、世界的な謎の*§織『シャド^そ)® 

父の行方不明の原因となった事件.に深く！^対か 
そして' その黒幕と!®されるとい令男が、格鯽呼 k 托るほ 
どの' 腕の立つ格圃家である<^^!^ \ 

『行こう I j 胃展^^立 q; とを決寧.じた。'旅費!^畫名目の嘆^^ 
落ちるだ令令^ W の名顯格鬬夢を# れ第に倒してを U 
_ぜ^ n こたどり着くは,ず'：1キ^父の行;^!^:^ RS 出 U: 
せ分せる' Iその思いの喊也::.，者れほど強き、どんな 

濃離ま 】^ BIH 


かつて彼女の父は、中国でも十指に入るといわれた腕利きの麻薬捜査 
官であった 0 

拳法の使い f で恭^:彼は、多んな^:実行不坷能といわれた任務でも 
必ず解決して帰ってきた。だが、そんな彼も非情な連命には逆らうこと 
ができなかった。ある特^海外へ隠^121 へ飛/^彼は、それ 
きりぶっつりと消息を絶ってしまったのである0 

幼い春鼷はこの父親のことが大好きであった。家にはいない日のほ5 
が多かったが、帰って来る度に様々な国の土産を持ち備っ tr くれたり、 
その土地のことをおもしろおかしく聞かせてくれたりした。だから父が 
家にいる時は必ずどこにでも一緒にくっついていた。 

格鬮技との出会いもも^^ ^# きな父#ことであった。 

元来身軽だった彼女は父やその仲間との修業にも引けを取ることなく 
ついていけた。皆もその索早い身のこなしには舌を巻き、『さ女がは春家 
の娘』とほめたたえたのである0 


やがて少女から女へと成長した彼女は、その肉体的な成長を過不足な 
く利用し、素早さにそれをプラスした技を独自にも開発してた。特に 
その魅力的な脚線美から繰り出せる w 百裂キック、、や、身軽な体と伸び 
やかに発育した脚の遠心力を利用した w スピニングバードキ、レク、、は、 
彼女の父さえ驚嘆せしめる威力を持っていた。 

だが、それでも彼女はとどまることを知らず、相手の力を利用し跳ね 
返す強烈な投げ技 tt 虎襲倒《、太蹲に気凌と & a た敵の顔面を踏みつける 
"應爪脚》、相手の意表をつく w 三角蹴と次々と変化自在に技を発展 
させていき、師である父とも互角に渡り合い、 

ちあるぼどの冴えを見せた。 
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illustrated by 泉 晴紀 







■ロシアに敵なし 

彼の名はザンギエフ。吐く息もたちまち凍ってしまうロシアの大地か 
らやってきた、鋼鉄の肉体を持つ巨人である。 

彼は以前、ロシアレス U ング界に敵なしと香われるほどの男であった。 
しかし、その人知を超えたバカカは対戦者を次々に再起不能にしていき、 
づいには、誰も彼に闘いを挑もうとはしなくなってしまった。 

こうして、ロシアレスリングの孤独の帝王ザンギエフは Y 無敗のまま 
マツトに別れを告げた…八ズだったがその翌日には別のマツトに立って 
し、た。やけに八デに飾りつけのされたリング_むせ返るようなタバコの 
煙と酒のにおい、そう、彼は敵を求めて閫プロレス界に身を投じていた 
のだ。ルール無用、凶器•かみつきなんでもありの闇プロレスならば、 
相手になる人間の1人や2人はいるはずだとふんだのである。しかし^， 
その期待はもろくち崩れ去った。世界中の腕に覚えのある者が集まる世 
界に名高いロシア闊プロレスにも、彼の荒れ狂う攻撃に5分と持ちこた 
える者はいなかったのである。ザンギエフ戦での賭けが成立しなくなっ 
たころ、彼はオーナーから謹慎を言い渡され、観戦席でウオツカをあお 


続け、ついにはアメリカンプロレスとロシアレスリングの混合格闘技を 
um 自分のものにしてしまあ〇た一 r 

謹憤の解けたザンギエフの復帰第一戦、観客は信じられない光景を目 
の当たりにする。ゴング直後、数メートル離れた相手を一瞬のうちに腕 
の中に吸い込んだかと思うと、相手と共に3メートルの高さにコマのよ 
ろに舞い上が0、全体重を乗せ、相手を頭からマツトにたたき込んだの 
#次の瞬間その激震は 、瓣 上ミャンヂ| 
リアの雨を降らすことなど造作もないことだった。 

『スクリューパイルドライバー丨ガツ八ツ八ツ八ツ八』。ザンギエフはそ 
5大声で笑いながら、わめくオーナーを尻目に会場を去っていった。 

雪山の中に一人掘つ立て小屋を構えて住み出したザンギエフ。 

『人間は、すぐにプっこわれて修業にならん！』。ロシアの厳しい自然が 
相手ならば、納得のゆくまで修業に打ちこめるだろ5、と考えたザンギ 
エフは、冬眠中のヒグマをたたき起こしてはスクリューパイルドライバ 
一をかける毎日が続いた。 


■そして世界へ 

やがて畏かった冬がよ〇やく去り、ロシアの大地に短い春が訪れよ Q 
とする Z： ろ、ザンギエフの住む山麓の雪道に1台のリムジンが停止した。 
そレて車内から残雪を踏み締めて降りたったのはザンギエフが、いや彼 
だけではなく世界中が蓐敬と熱い注目の眼差しを向けている、時の人だ 
ったのである。彼はザンギエフを車中へと誘い、そして何事か二霱、三 
言の会話を交わしたあと、ザンギエフの傷だらけの手を握り締めて問い 
かけた。『やってくれるかね、同志ザンギエフ君 7 j 。 思いがけない人か 
ら、思いがけぬことで頭を下げられてとまどったザンギエフであったが、 
しどろちどろになりつつもやっと一言答えることがで杏た、『やります！ j 
と0その一言で決まった。 

これから彼は世界中に飛び、各地の強豪と闘って回る旅に出ること(こ 
なったのだ。それはもちろん思いがけぬ人から託された目的を果たすた 
めにである。だがその目的の中身は、その人とザンギエフだけのナイシ 
ョだから決して他人には言えないのだった。 
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炕さつ、 9 災は、四?キ ㈧ 科:^ 

ヨガの修業者は、そんなに； 

席样調!!できるし、必要最低 I 

n — w，' • 一.- 一 一 

き理解者である妻も、'こ办2ろや a と空腹 ( p 萝とい5ヨガ術を我 

一一娜繁誠纖 

噴色 

は1つの小さな命によって大きく覆された。 （ 

私と妻の阖に子供が生まれたのだ。私は、神が与えたも5たこの子供 

K ぶ 


1色 

I れ卜 ■ —~ フー-，一只， 

rt に子供が生まれたのだ。私は、神が与えた： 

を、命に代えても守っていくことを誓うと同時に感謝 u : 

のだ。暇さえあったら泣いているよろな気さえする。 

お前を愛して:るのに。 

そ5なのだ。この息子は、私や妻と違って腹が減るのだ。ミルクを飲 
んでいるうちはよかったが、今となっては食料が必要だ。私は妻に食料 
を買ってくるように言った。 

『あなた、お金がありませんわ』 

何といラ;^とだ。私の家庭には必要ないと思っていた金が、こんな形 
で必要にな * p てくるとは…！しかし、私は働いたことなどないし、いつ 
たいどうしたらのだ。 


■ヨガの究極奥義 

途方に薯れていた私の脳裏に、ヨガ仲間の話がよみがえった。 

『今度行われる格闘技世界戦に優勝すれば、インドで一生遊んで暮らせ 

る寅金が手 ( i 入るらしい』 

これだ、これしかない。私のヨガをもってすれば、野蛮な格闘家など 
恐るるに足らぬが、私は生まれてから今日まで、暴力などふるった 
ことなど一度もない。人を傷つけるとし^^は、神様の教えに十分反す 
る、野蛮な行為なのだ。しかし、最愛の息子を飢えから救5には、しか 
たのないことなのだ。こ？:はひ 4 P 、 必要悪ということで神様には目を 
つぶってもら5¢しよう。 

翌日から私は、練習を兼ねて有名な格闘家を探し当てては賭け試合を 
挑んでいった。思ったとおり、私のヨガの前には誰1人として立ってい 
られる者はなかそして対戦者が最後に決まって言うのは、 

『卑怯だそっ…』の言葉だ。 

何を言うか、ギジドの蓽神スカンダに B っても卑怯なまねなどしては 
いない。私の手足が伸びるのは、厳しい修業の賜物。悔しかったらお前 
たちも修業して手足を伸ばせばよかろ5。 

と、いったねけで私は旅費も十分たまり、旅支度をレている。息子よ、 
待っていろ。私が帰ってきたら、办レ 1 -を；^6:ふく食わせてやる。 

私の名はダルシム。世界で最も強い男。 
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双子だ、双子 - !!. 

ぺビーカ-の中で対戦して'るぜ!！ 


結婚式なんて、自分の以外出るちんじゃないね。 
、かも、嫁.さんの実家の。.だ6_かった,。 

ユリ■ア義姉'さんや娘5_ん，''つ'てのはつまりあの 
クソ軍人の酿っ1てこと:だが、,•悪いけどどうせモア 
-イみたいな顔だ.ろ、. 'とか■思ってたんだよ。驚いた. 
ね。可愛い.ベだ'•よ。ま,いった。.相手はな_んか、ひ' 
よわそ•今な蛘だっ.たげどな。 

ガイルの野郎.(•どう？)、いまだ C こいつ-を義理 
の兄なんて思えない。思いたくない!!）、途中で教 
会飛び串しちゃらてさ。式が終わって出てみたら、 
駐車場の車がみんな鉄タズよ。電車で行って正解 
だったぜ。 

新郎新婦用の車だけは無傷だったけどな。俺は 
あいつの、そういう凶暴なくせに妙に冷静なとこ 
がキライなんだよ。 

さっき電話したけどな。もうすぐ奴も「おじい 
ちゃん j だ。ははは。バック転はひかえろよ。も 
っとも俺も、いずれは爺さんになるんだろうな。 
ゲンみたいな性格悪いじじいはかんベんだぜ。 

そういえば、お前、あの子はどうしたんだ。た 
ぶんないと思うが、もし会ったりしたらよろしく 
言っといてくれ。 

あっ、そう、そう、そう！！ 

これを言っとかなきゃ！！ 

バイソンが映画に出るそうだぜ。 

あのバカがご 

大笑いだな。おおかたキンゴコング3ってとこ 
だろう。 

なつかしいな。変な奴も多かったが。 

インド野郎なんか、なにやってるんだろ？動く 
即身成仏みたいな奴だったから、生きてても死ん 
でてもあまり変わりはないがね。このあいだ CNN 
で^インドに資本進出した日本企業の偉いさんが、 
謎の男にせっかんされて意識不明っていってたが、 
あれ、どう考えたってあやしいぜ。 

またな 





勝利、再会、別れ、旅立ち…闘士たちのエン 
デイングは、永遠に続く宿命への序章にすぎ 
ない。彼らはどこへ行くのか、なにを求め続 
けるのか——。その知られることのない日々 
に、一瞬だけ触れてみよう…。 ⑱ 


どんな奴だったんだろう。 


今だから思うんだが、お師さんは俺かお前の才 
ヤジだったんじゃないか。死んだオヤジたちの知 
りあい、じゃなくてさ。他入と割り切らなきゃ、 
あんなシゴキかたができるもんか 9. 

今となっては、どうでもいいこと;^け f な。 

オヤジか…。 

血は争えないというか、はやくも腹の中で強力. 

なケリを出してるってイライザが言ってた。なん.. 
て奴だ！出てきたら、ボコボコにしでやるぜ。卜 
ラは我が子を倒すにも全力を尽くすってな。 

あれはライオンだっけ？ 

お前もはやく身を固めろよ、なんて野暮はいわ 
ないが、せめて私書箱ぐら G 作 n よ。•山奥まで k 
達させられるポストマンがかわい令うだぜ。 

気が向いたら、手紙でもがけよ。 . 

でも、41円ハガキはもうやめろ。 じゃあな 


まだ1年しかたづてなぃのセ。なにか、とんで. 
もなぐ普のことのような気がする。 

元気か。’ 

知前はどうせ、この手紙が届いたことも知ら■な•： 
ぃんだ々う。春と秋、それ f れ山が fe づくすこし. 
前{'こた^け、.あの小 S に戻って、墓まぃ t をする。 
そのと-きやっと：こ？).，手紙を轉むんだな。ぃつか 
• 俺もかならず顔みせに行〇ら、怨んで出るなと 
ぉ師さん,に言ってぉぃてくれ。 • 

やかまい、看護婦に追ぃ出されて、ぃI家に 
人だ。ひさしぶり•.に、1人のカラチ家に,戻ってし 
まっ‘た p •サンドバッグ相手に遊ぶのも鉋きたんで、. 
手紙なんか.書ぃてるわけだ。. 

落ちつかな卜んだよ。 •. 

ダンカ野郎に、オヤジになる資格な八てあ:冬ん 
だろうか。もっとも、あのホウキ頭だって父親だ 
が。安心してぃいんだかわからん 0. 

今はもう少佐じやなくて中佐だが、やっこざん 
• 今度シャト"に乗る,そうだぜ〇いぃ年し: C よくや: 
るよ。宇宙人にケ；/力売:づ.て「自分？)星に帰るん 
だな…」てのだけはやめ: C ほじぃぜ。再突入に失 
敗して、サイボマグになって戻冬んじやなぃかと 
••ひそかに期待してる.んだけ.どな。 
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科だ。 

まちがいない。 

火炎ぼ射器なんて書いて S るが、あのズタズタ 
になった焦げあとは奴の技のものだ ? . 

ぉ前も見ただろう。 .. ， 

決勝戦で、地面に倒れた奴が、自分で発した炎 
に.全身をのみこまれて、燃えかすひとつ残さずに 
焼け崩れたのを。 

. とんだ念居だったわけだ。' 

#生が。/ :. 

生きてやがったんだ。 

ガイルは先に香港へ行った 0. 俺も、イライザと 
子供た.ちをねえさんにあずけてから.追 •ラ.。 

どうせぉ前は，來るなと言っても来るんだろう。 
いつものこと/どが、次に生きてまた会う約束がで 
き.ないのが：お互いつらい?：ころだな。 


チャンプのまま弓 j 退して、一生栄光の勝者として 
暮らしていけただるう。コーチとして.も、弓 u 手 
あまた.だったはずだ。. 

だが、-それをしないのが奴.なんだよな。 

今の輝を知ってい•るか。 • .. 、 

傷だらけだ•よ。-俺は、.ぞづ上した。 

世界最強かどうかは知^)ないが、奴はたしかに 
「真の格闘家/って:やっ.だ。なぜお前とサガット 
•が、■いつまでも闘いつ.づけるのかわかるような氡 
がするよ。 

気づいそた•か？ 


•サガットの代理人と c て、お前に連絡をとった 


飛行機Iこ乗る前に久夕.に「東スポ」を買ったが、 
おいなんなんだこりゃ？ 

『国会にスタリ k 一 •パイル!!新都知事豪語』 

なんでロシア熊がこんなとごでプ G K スラー兼 
政治家ゃってんだよ。日本人のちっちゃぃ彼女が 
ぃるとかぃってたけ.ど、ありゃ冗談じゃな,かった 
のか？ひでえ話だなあ。 

まだ本田の「横綱兼レスラー兼スポーツ-険家」 
のほうがか钐ぃく思えるぜ。そ？ぃえぼ、お前「ミ- 
す こ ぃ亭」のちゃんこ•は.嗅”たか？うまかったぞ。 
デ:/になる U ずだ。支店がこっちにもできるそう 
で、楽しみだ。. 二- 

と ころで、 3面の見出し『帝都に‘またも正義の 
怪人!！.怪傑^魔王0正体は？暴ガ団員21人全 
員入院』の、『張』の字が妙に気に,ならんか>?. 



• 久しぶ，だな。.ここしば.らく使ってなかづたの 
で、日本語を忘れているようだ。： .• 

| .イ•ラ•イザじ、リュ•クたら連絡があったと•開いて、 

と D あえずあ•わでて手紙を書いていも。. 

うちに寄ってぐれて、-ありがとう/直接出迎え 
ができ-なぐてすまない。ゅっぐり.子供た-ちの相手- 
でもして やっていって くれ。 • 

まったん誰に似たのやら、2人とも、教えても 
いないのに毎 B 勝手にド"-ジョニにきては門下生 
にケンカを売っている。小学校の校長からも、「ど 
んな教育をすればあんなに狂暴な子供に育つ‘の 
か/なんて言われる始末だ。な4:ともたのもしい.. 
かぎ!)/ごが、はたして嫁に•もをらてくれる男がい- 
るのかざ うかが心配 f。 裏近は近所の男の子.をと 
t) あって.每0闘ぅて《そ今だから、巻き？え,を f 
わないようにせいぜい注意してくれ。 

今、タイに舉ている。 •- - 

この国はあいかわらず貧じい。どんどん進化 L •- 
ていく世界の中セ、唯一I、づまでた•らても不器用 
で、どろくさい人間 - ばがりあふれてし、るとこ.ろだ。 • 
ここでは、今もヒーローは.強い奴だ。.ムエタイ 
の試合を見たが、観客もちとも/原始時代にかえら 
たような熱気は、 -10 年前から全然変わってない。 • 
この国でなら、サガットぐらいめ実ガがあれば、 


クミテの世界巡業で、東京にきたんで寄ってみ 
'たVど-うせいるとは思わなかったがな。 

おふくろの墓のまわり一面に•コスモスを植え•た. 
の:はお前か？ 

気がきいてるじやないか。. 

. 街はやかましくなったが；このあた！)はまるで 
変わらない。最後に来たのが、つい昨日のことの. 
ように思える。 

•日本ほいい厘だよ b 
俺から炱れば。 



あいかわらずの風来坊だな。 

「•風の •よ.. うな男」なん T いうが、風のほ-う,がまだ 
ぉ行儀がぃ、、ぜ。 . • 

いま： T ろは、そっち U 台風がきてるんじやない 
か？こクちのほうは、たまにハリケーンなんて‘9 
がくるが、•どうもこいっは情緒がなくていまい:ち 

そういや、‘の嵐の日の勝負はまだ决着がっい 
てなかづた:な〇ぉ U えてるか？： 

いずれ、きっちり,と.けビめをつけよう.か。 • 
.手紙の件だが、あれは正真正銘ジミーだ。 
背広なんか着てるが、まちがいない。 

信じれんな。博士だって？ 

「学校行く j とか言ってたから、小学校で国語の 
勉強でもするんだと思ってたよ。 
•.遺伝子工学ってことは、人間をみんなヤツみた 
•いなバケモノに変える研究でもしてるのかな？な 
んかすげ一、 やだなあ。 エネルギー問題は解決さ 
れるかもしれないが。 

先週、子供たちにせがまれて映画に行った。 


むなくそ悪い。こんな奴がなんでウケるのか、ま 
ったく理解できん。次回作はすメディーで、男女 
二役:に挑戦だそうだ。かんべ A してくれよ。 

-女役といえば、スペインの才カマ忍者はさっぱ 
，り行方が知れない。本田にきいた話じゃ、究極の 
強さと美しさを得るためにモロッコで性転換した 
とか、伝説のナルシスの泉を求めてヨーロッゲに 
行ったとか。思うに、エイズであっさり死んでる 
んじゃないかね。 

写真を送る。2人とも、俺に似てりりしいだ 
ろ J 一卵性で髪の色がブロンドと黒にわかれるの 
は珍しいんだってさ。 

- 水虫はなおったのか？ 





















































































































































テッ^^^^^^— 

間合いが広く'あたえるダ 
メージも大キ J い。 

ぃため、めく 
やくら$投げ、ま^足 
の速さを利用していさな〇投 
けなど、どんどん使用しようハ 


見た目の印象どおり、キ-:^ 
ク系が強い。特に立つた状態 
での小キック、大キックはリ 
ュル、春麗な 
ど！ ii^r 小、 一 中足払いは技 
のつなぎやフェイントなど、 
全.キャラに対して利用する。 

ジャンプ小キックも空中で 
は非常に強力。垂直ジャン^ 
キックもケン、ザンギエフな 
どに対して威力を発揮する。 
ホパ%ックはあま D にもス 
キが大きく'利用価値は低い。 
ピ^^^ときの移動 C は使 
えるが0 

パンチ系では、立ち水パン 

チとしや_|4ンヂ、ジャ 

ンプ中、大パンチが使える。 

立ち小パンチは、遠間から 

跳んでくるザンギエフや、め 

くりにくる春麗、パルログを 

落とすのに使え、しやがみ大 

パンチはリュウ、ガイル、ベ 

ガの跳び蹴りや竜巻旋風脚' 

スピニングパ—ドキックを落 

とすのに多用する。 

ジャンプ中、大パンチはブ 

ランカ、春麗'ベガなどを擊 

墜するのに多用する。すぐに 

出すのがコツで、相擊ちでも 

あたえるダメ—ジが大ぎい。 

極端なことを言えば、立ち 

»りと必殺技だけで H えるの 

がベガだが、防御がしつかり 

していないとあつとい-つ間に 

つぶされてしま5ので、技の 

訓練を怠らないよ3に。 































必 


必籍 


ill 警 ® 

シヨットといえば上タイガ— 

のことを指す。 

ラ機会とし 

本^^^厶、 

_ガなどは通常使用する下夕 

イガ—が通じないために使用 

も使ぇ 

す^^る 

な攻81対！^^®し 

ま I つ。 

小、袭灞いは飛行ス 

ピ—ド。小が遅く、大が速い。 

ハ スピ—ド吊に 

ランガ^ 

りっ； b る 

r ぅ^ グラン 

ドタイガ—は別名下夕. 



イガ—と同じ。 

タイガ—アッパ—カット 

これといつた対空兵器のな 
いサガットに必要にして十分 

な必殺技だ。 

引きつけて出せば完全無敵 

のため' どんな跳び込みも$ 

ちんと出れば10096返せる。 

しかも与えるダメ—ジも超強 

力。このパワ—はトップクラ 

スであろろ。 

小、中、大の違いは伸び上 

がる高さ。当たれば倒れるの 

だから攻撃力の高い大で出す 

ほ-つがいいだろ-つ。 

タイガ—クラッシュ 

スト II のコンビュ—夕は使 

わなかつた技。 

奇襲として使ラ機会が多い。 

タイガークラッシュからのパ 

リエ—シヨンとして、アツパ 

I カットやタイガ—キヤリ— 

(投げ)、足払いなどにつなぐ 

といい。またガ—ドして大技 

を空振りさせるのも手。 

小、中' 大の違いは高さと 

距離。小は低く短い、大は高 

く長い。 

至近距離ならば2発入る。 





































I ， 7| YOU M,UST DEFEAT S« 

| け TO STAND A CHANCE - - 

I [ ■ DO BETTER THAN THAT? SE 
| 1 YOU IN ACTION IS A JOKE. 

:.■.パ W . v ', : .. :… 

£ ME? ATTACH ME IF YOU DAR^ 

'•/ヮ_ m the 

— INGEST woman in the w 





mmm 


ぃ 


合かな攻パに 
がなっ擊イな..-， 
多りてはソりッるが j 
い高もほンやク°か j 
1いサぼ 'すが特ナ dl 
のガ返ザい凄‘‘ 

でッせンもま 
か卜るギのじ 
まの C エのく 
わ攻相フ' ' ,、… 
な擊擊なガ相パが 
い力ちどイ擊ン挙 
場はにのルちチげ… 



..m 

怒•戦 LWF 
■で 0 


b 5 ^ こ 
芝が I しれ投イ 
f '合いをげガ 
.二ない思やや I 
5いぜがいらりキ 

J 感ら非投 み 

飩 " ff 技 

Maalil 0 腹たノ 〇 

L 立'吸 參 
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?^^ n nnun%i 攻°1 巧ダ I 中 ㈢ 

Bni は卜 m は、男獅た:” n t ?' f ! たここ！ 

益 如ば im ミ！祭' m 会こ。 f ? illg 纟憂 

り ワをラ うら ダと なう。 はれてるはるプど大の発 A E て务 i な 5 i 鋈苏&孬 
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厂とがでキ j 

ラッパ 


一されるとそう 


小とそれぞれ 3 回転 .C 
転 • 1回転する。回転中の攻 
撃は弱いが、最後の爪の威力 
がとても強い。1回転口—リ 
ングは、通常の対戦で比較的 

多く使用する。爪の部分が強 

いことを最大限に利用する。 

2 回転 • 3 回転は連続技に 

使える。キャラにより連続し 

て入るかど I つかは違 I つが' そ 

れを心得ていれば強力な連続 

技になる。竜巻旋風脚の着地 

に出すのも有効な使い方。1 

回転ローリングが 2 〜 3 発，< 

るのに対し、中•大口—リン 

グはそれぞれ 3 • 4 発当たる。 

投げ .0 かみ技 

スタ—ダストドロップ 

空中投げの I 種。投げる判 

定は上のほ一つにあり、高いジ 

ャンプをする相手に対して決 

めやすい。 

決めやすいのは、パルログ 

のフライングバルセロナのと 

さや、ブランカ•春麗などに 

対してだ。ザンギエフなどの 

ジャンプの低い相手には、ま 

ず決めることはでキ J ないとい 

うほど難 

レインポ—ス—ブレツクス 


34 






















^ュ丨使リい 外どンのえ通ン 攻爪のだ直キこる TUL 
!!にリえザが小にへウもる常グ足擊や後°ジッ ち °たあ 
g つンる I 、の使のィい。のの払パ'は垂ャ k 上^^« 
f なグ。ド中攻い連ッいた闘ラい夕そ中直ン 
。げクリウで擊づ続プ。めいウ系丨の足ジブ 


mmmm 

?如泥獲 起 

強！トン 大巧 


りルをがが 
ーフか_ - 

5け…… …■一一. 

一！；爪が '爪ラきに I デ 
の弱 意なゴる使はイ 
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(連続技を入れたほ5がいい 
と思ぅが)。. 

また、スリ—以上の夕—ン 
パンチを相手にめ D 込ませる 
よラにガ—ドさせて、そのあ 
とつかむのが対戦で結構使え 
る。意外と投げ返されない。 

注意点はガ—ド中やジヤン 
プ中など夕—ンパンチが出せ 
ないと$にボタンを離さない 
よ I つに。 

投げ .0 かみ技 

ヘッドポマ| 


ダッシュになつて新しく使 
えるようになつた ( n ンピュ 
I 夕が使わなかつただけか 
も)技である。これで投げ八 
メの的にならずに済んだ。 

割と間合いが広いのと、最 
初の I 擊が強いのが一つれしい。 
また、バィソンの起き上がり 
はグラフィックと少しズレて 
いる(遅い)ので、倒された 
あと相手が早めに跳び込んで 
くることになり、起$上がり 
でつかめることが多い。 

つかんだあとは夕—ンパン 
チやダッシュ技で体力を削つ 



パイソンの攻擊で立ちの中 
パンチ、大パンチ、中キック、 


にいずれかのパンチボタンを押 i 


にいずれかのキックポタンを押す „ 























ぅが与 ^ 

CPU 戦ではダッシュアッパ 
I を出すまでもなく、跳び込 
まれたらこの技でまず OK 。 
しかし対戦では伸ばした手に 
攻擊を当てられてしまい、跳 
び込みの強い技に I 方的に負 
けてしま一つ。少し早めに技を 
出すことである程度防ぐこと 
ちでさる。 

足払いストレ—卜 
パイソンが地上にいる敵を 
転ばすことがで吉る唯 I の技 

である。他のキャラの中足払 

いなどの間合いの外から入れ 

ることができる。パイソンは 

キック技を持つていないので、 

この技の存在価値は大吉い。 

つかみにいくと見せかけて、 

この技で転ばせるのがひとつ 

の使い方である。 
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も 5 ガイル•ダルシムも 
怖くない 




II ダッシュのリュウは 
■マ VKI チ H ンジの 
■ヵタマリだ||: 

スト n からダッシュにかけ 
て他のキャラが新技を覚えた 
りして大変身をとげた中で、 
リュウは I 見スト n と比べて 
あまり変化が見られない。だ 
が人を見かけで判断するのは 
大吉な誤〇。リュウはこ—ん 
なに強くなつたのだ= 

■見 S — より 

■ ssyui - 

■必殺技編 

まずリュウといえば波動拳。 



最もスタンダ—ドな必殺技だ 
がこの技はダッシュになって 
かなり使いやすくなった。 

技が出るまでのモ—シヨン 
が早くな〇、踏み込みの足の 
当たり判定が短<なった。こ 
れによって i 拳で相手を端 
においつめるカゴ)こと 
が容易にな0た**〇^^^絶さ 
せやすい技の|つ如 
度は附1でぁろう。 

次に昇龍拳。この. - M - 
II では小昇龍を相手/— 

時に相手が倒れずに 
るだけ)返し技を食らう f 
があった。しかし今回は 1 
龍(中昇龍)が地上で 



^IIIISI I 

に相手を ダウンさせる ことが 
で志、闘い、の主導権を握りや 
すぐなつた〇 

実際の闘いで説明すると、 

スト差 



誦，函 

【える 去つ になつた •• まず れ j 
に対ダ：てもピヨらせ一 

« • ほとんどダメ -I 

:ので、以前の凶亜 
11 
STJEU しかし弱 

苯技I: I十矣 


~て、小足払い連 
_<なつたことが 

Ksns る。讀で入れ 

てもピヨらせることはおろか、 
ほとんどダメ—ジが入らない 
》凶悪ともいえる 
利用価値も 
つてしまつた。 

-かし弱くなつたのはそれ 
他の強くなつた部 
;おつりがくる(これ 


で小足払いが使えたら悪魔と 
いう話も…)。まずジャンプ大 
•八ンチが強くな〇 ( ダメ—ジ、 
判定ともに)、ガイルなどに対 
してガンガン跳び込めるよ5 
になつた。そして垂直ジャン 
プしてのパンチやキックが共 
に当たり判定の面で強くなつ 
た。 

ジャンプの時間もほんの少 
し速くなつた。飛び道具に対 


しては少しだけ有利に傾いて 


他に^^チ 
たり—1 jl < な0 
な気ぶ1>$。» 

ていくキリが 

<〜暴卜 n か 

に嘗 U てぃ， 二 ， J 
是你 p 主 ^ grvyo . | 
てもんなのだろう。 


<v>-:of# い点を記し I 
ていく<2キリ^^ ru ガ、 一 少な j 
く- y # 央卜 II か4^3な^'強力> 



































画リュウとは正反対. 

超派手篓身を^! 
«ケンを見#: 

ダッシュになってケンはど 
一つなつたか?それはプレイし 
た君や、ケンと闘った君自身 
が一番よく知っているだろ5。 

そう、ダッシュのケンの性 
能はまさにケンの性格そのも 

のの豪快な変身をとげたぞ= 

まずは必殺技から見ていこ 

* つ、大吉<変わつたのは昇龍 

拳と竜巻旋風脚だ。 


天下無敵の必殺 j 


まつた。 

また特筆すべさはそのスキ 
の小さいことで、小の昇龍拳 
を連続で出す(ドラゴンダン 
ス)だけでも相手はタイミン 
グを合わせなければ返せない 
ほどになつた。 

ケンの昇龍拳の恐ろしさは 
真の恐ろ 
、んだ連続技 

である jr 昇龍拳でも 

大ボタ 1行うことによ 

またジヤン 
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ジャパニーズ•スモウは 
やっぱ D 強かったぞ!！ 

E •本田 

' W i nWl 



E-HONDA 



繼技の MB かい変化で 


さて、 s 本技などが 
かなり変わつて、有利な点と 
不利な点がは〇表〇分かれて 
しまつた0 

まず有利になつた点として 
は、ジャンプ小キック(尻) 

やジャンプ中キック(腹)が 
使いやすくなつた。またジャ 
ンプ小パンチやジ K プ中パ 
ンチもかなり使いやすそ一つに 
見える。 

また不利になつた点では、 

しゃ^！ 111111獼 
があまりきかな<な0、また 
やられ判定が大吉<なつたこ 
とが挙げられる。 

これによつてスト n で使え 
た^^ Hi という戦法は 
あまり使えな^なつた(小頭 
突きも弱くな0たしね)。また 
ジワジワと 攻めるのもツラク 
なっ^^^^ 

つまりジャンプアタックな I 



:なつて 


ラ(尻)は少し強' 

0 


-てキ J たわけ： 

丄体的には技のパワ—も下 
いのでな W なか使 
:える本田、本田使いの君たち 
:も早くダッシュの本田に慣れ 
I てダッ^ h 流本^ ip 屯身 


どかが必要と j につけてほしいもの ^ r 




































方如 



BLANKA 







■スト npaK 早い 
■動きで相 f € 
■た ブランヵ拳： 

スト n では比較的扱いやす 
いキヤラだったブランヵだが、 
ダッシュになって扱いやすさ 
はそのままで、欠点を克服し 
て帰ってきた。天敵に対して 
の II いも…それは攻略のほ5 
を見てもら一っとして、さっそ 
く技の説明をしよう。 

_ 欠くなって 
■パ ワ—アッ？ 
■口— リングァタック 

この技と後述の電擊 
ては弱くなった点はほ^^ .# 
ない。ヒれは大老いぞ。 

r ^£ n では口—リング i 
さ^ると？倍の赛メ H ', ジ^< 
っでしまい、うか〇には出せ 
ながっ^!。^かし、今. 1 ]はそ 
れが4^/な&、返され#あ 
まの痛ぐな^った。また、 

政りや_くなっ疋5る。 
全#:¥共通で改良された、 
起き上がりに必殺技が出しや 
すくなつた , 4の敕恵も受けて 
いる05れで倒达所 
にたた^^^な攻擊が 


されに< くなつた。 

さらに小•中•大パンチで 
距離を変えられるので、間合 
いをつめていキかみつい 
たりできるよ1 rv に^つ^^ 
にパリエ^^ョン^で，き.^ 
ほかの変じたこと 
はない_叫^ srs -^ マ 
の技がいかに強<¢0/か分 



|3» エレ！ v トリッ%ンダ— 
(以後、.—)は r ^ n では対 
CPU 戦で使えたぐらいで対 
れなかった。 

がダッ|ユではちよつとした 
分使ぇる技となっ 

1た。/ 

■ ま^技の出し方' スト n ほ 
がいらないので大ボタ 
ンでも楽に電擊が出せるよ|つ 
i り、電擊を出そ一つとして 
P 敗、なんてこともなくなつ 
，た9 

さらにダッシュは電擊が出 
るまでが早いので、連続攻擊 
にも使えるよ I つになつたのが 
大きい。当たり判定も変わつ 





















? nl — 

強窘見せ i 

* ガイル。* 


今回ダッシュ f つぞ、全 
体的に技の威力が低く設定さ 
れたが、そのを！#口に受 
けたキヤラ^;イ^^は_い"^つになつてし1 
だろぅ力'0—とにか<ほ^んど、％ 


シユでは擊つたとキ J に踏みこ 
んだ足に攻擊をくらいやすく 
なつたため、そのスキをねら 
われやすくなつた。 

そしてサマ—ソルトキック。 
今回は技を空振りした際に、 
かなり大キ J な/<キがでキ J るよ 
特に大 


だらしく、すば* 

ができ尨のだ M 



超使いやす <1 
た f : 起#主が 

■ —ソルト 

ダッシュではスト n に比べ 
て' す^^^^ 

がり必殺技が出しやすくなつ 

でスト n ではリュウ.' 
ネ^ 攻め込ま： 
安心し^ 

返せるようになつたぞ=: 

また今回は封印(必殺技を 
出せない状態にされてしまう 
こと)がな<なつたために、 
春麗やブランカに対し r 4 p パ 
リバリサマ—ソルトが使える。 
神は悪魔を封印することをも 
許さないのか…。 

■M 91 U ? 

MP-TAXI* 

■ aBph—., _ 


ツジユでは新技を覚えた 
ラがいるが、ガイルもそ 

一は 「二人 


一の^ d 意が^! 1^。^ ズ—力 IJ だ。レバ—を横に 
-マ^：\ルトは、 地^ れて中ヂ I るこの技 


かまだよ#分 t # Mo . 利点 

と- 

ためたまま出せることがある 
が、くらい受けやすい 
4 どの理由からあま〇利用価 



値はなさそう。しかしあくま 
でもそれは今のところであつ 
点があるのか 


1 ^ツシユにおいて、ガイル 
_本技はほとんどが弱体化 
在見せ r いる。まずは立ち小 


パンチ、以前ほど連打がでキ j 
ない上に威力もな<なり、リ 
I チさえなくなつてしまつた。 
また中足払いが以前ほどの使 
いやすさがな<な0、しやが 
み中パンチやソバット、トラ 
I スキックとともに判定面で 
(攻撃、くらい判定)弱くな 
つてしまつた。 

ほかにも空中投げの間合い： 
が小さ <なつてしまつた(そ： 


れぞれスト n の約半分の間合 
いに)ので、状況に合わせて 
投げ分けなければならなくな 
った。 

いろいろな面で弱体化が目 
立つガイルだが、封印がなく 
なり、起き上がりサマ—が使 
えるなどの理由と、あいかわ 
らずの守〇の堅さからダツシ 
ュでちかなり強力なキヤラだ。 

またガイルの天下か? 


パワ—ダウンしだガイルの技の中で、ソニックブ—ム 


f 0Dpts ; 、il 

二 '' S 
































ペン ㈣ 



だ。ただし起き上 

がり技(昇 
れると ^ 

- つに。‘ 



技の to 1つ？ t ) 
S 定が大きくなり 
ビンチ！ S 本技 . 

豪 r 


__一 

だった。しかし' ダッシ： 

減 

1 暴 


技もことごとく使えな<なつ 
てしまつた。特にほとんどの 
蹴り技のやられ判定が大キ J < 
な〇、 I 気に不利になった(特 
に中キックにも昇龍拳が当た 
る〇 

空中でののっか〇攻擊も足 
がひつこむよ I つになり、また 
:返し技をくらいやすくな0た。 

そして極めつきは、あのザ 
ンギ並みの吸いこみがゥ U だ 
った空中投げの間合いまでか 
なり狭くなつたことだ。 

ただし、相手の後ろ側に回 
り込んで着地と同時に投げに 
行けば、ほぼ確実に投げるこ 
とがでキ J る。この特性は春麗 
にかぎつ^^とではない。し 
1 かし、^^. を生かして投 
1 けに行春麗の得意と 


するところだろ5。 

総合的に使いにく<もなり 
苦戦が予想されるが、春麗フ 
アンはあきらめないでくれ。 
使い手によつては、スト n よ 
りダイナ///ツクな試合展開が 
見られるのだ。 

新生春麗に期待しよう。 



の素早さ 

ダッシュ 


■ xhn-cii 

画キヤ ー i 

■圧®-^が… 

スト n においてはその空中 

投げのすさまじさと、足払い 

早さで闘つてきた春麓。 

シユでは新技が2つ増え、 

世界の王座を狙一つぞ。 

■■ 使いやすさ倍 f 

■ — Hn 裂キック 

ダッシュ！？^^技' m が^ 
り使いやす4&〇ているぞ。 

まず連射が遅くても出るよ 
- つになつ ん大キッー 
クでも余裕^3せ_ J 
また技が出るまでのス#が 
小さくなつたので、対戦でも 
安心して出せるよ I つにな，た』 
ぞ。さらに掌底(相手に接近 
して大パンチ)を出し、>の 
技のモ—シヨンを途中でキ方 
ンセルして百裂が^ !^一 / 

讓技としても使ぇ 

なつた(ただし小、中の苗裂 

のみ)。 

この技は防御されても相手 
の体力を削れるので、対戦に 
おいてうまく使5ことが勝利 


はただの 
「 KUI 37 
■キック學 


への第 I 歩、といつてもいい 
だろ5。 

■スト n では fe 

■色モ 

■クバ— ドキ-リ 

ダッシュではスピニングパ 

I ドキックの上昇、下 K のス 

ピ—ドが速<なり' 下降中も 
無敵になつた。移動スピ—ド 
も若干早<なつたおかげで、 
多少は使い道ができたよろだ。 

ただ〔よけられやすく威力 
ち変わ〇之ないので、起き上 
がり技ぎし1使-つぐらいで、 

は難しいだろ一つ。 

■ 0 いに，編を使 

寒：鶴碧 

_&後方回転脚 

ダッジュの春麗は新技とし 
使ぅ。その一っ 
I の飛躍力で相手の背後を 
狙う技「鶴脚落」。そしても*つ 
~つは、相手に I 擊を加え、 
すぐに離れる i 擊離脱技であ 
る「後方回転脚」である。 

まず鶴脚落。この技の利点 
は¥の背後から攻擊するた 
こ相手が返しにくいことだ。 
また_ぞれを利用して、ダウン 





























ZANGIEF 



はめは使えなくなったけど 
パワフルになつて帰つてきた 

TJW 







有利に進められること - つけあ 
いだぞ。 

いっぽう使いに<くなって- 
しまった技はスクリユ—パイ 
ルドライバ—だ。出し方、ダ 
メ—ジ共にスト n と変わって 
いないが、1決めたときに 
上に高<舞い上^ g 、 着地後 
相手との距離が. 

うに 彦 




くきてしも 
スク 

領でられ， 

f J うに^ ールラ ^ アウ 
r 卜が使いやすく、スクリユ — •• ^ 

_ くなつてし？たわ^^この技を敵に当てると' かな 
が、決して必殺技が使えない ••• りの確率で星を出すことがで 
つてことはないぞ。多 ル^！^きる^！^? 

リアツトはキャンセル技とし：つた点として、技が一瞬しか 


ても使えるし、使い方次第で 
かなり地位を上げることも可 

能だろう。 


■パン落らキック、 


_そのほか蔡まで 

■ 1に変わ？ 

まず大きく変わつたのは垂 


まず大きく変わつたのは垂 

直ジャンプ+中、大パンチで 

のヘッドパッド(頭突き)だ。 


曝' 虐 

てしまつ . 


出なくなつてしまつたのだが、 ♦ 
それで电十分有効な技となつ ■•• 


たことは 変わ!^ い 


ら_ _ 

さらにザンギ使い 

しぃぃ 


1: 

^レスも強くな ？<&.. 

』,r. 

!<いか •• 連打)がな くなつて. 

t 力!! — 


つた変更もないわ 
スト n では使用 
(小足払い 

つてしまつた。 

#小パンチの威 

J なくなつてしま 

スクリユ—への布石ぐ 


t いが非常に 

入〇やすくな〇、有利に進め 

るのだ。さらに立ち大キック** ._ 

も強くな必殺技と基 

_ ^ _ 


■スト i スクリユ| 

■ in ' 

■ダッシュでは…? 

スト n ではとにかく最低ラ 
ンクに位8し、スぺシヤリス 
卜たちのみが伝説を作つてい 
つたキヤラ、ザンギエフ。ダ 
ツシユではど-つなつているか。 
全体的に技の特徴が変更され 
たので一つ一つ説明していこ 
I つ。まずは必殺技からだ。 



牙にな0¢-, 
び®輿を容 
とが!よ*つ 

さらにこの^押 

して出るまでの間が通ぐ、ま 

たしやがんだ状態か 

せるようになつたので/ ar 卜 

n に比べてかなり使いやす< 

なつている。技の判定が回転 

中変化するので少しわかりづ 

t いが、 5 まく使えば闘いを 


職 


本技のレベルの差が小さくな 
つたザンギエフ。今回はスト 
n より闘い方が|層神経を使 
わされるが、飛び道具をラリ 
アツトで無力化で吉たり、上 


タイガーをよけられるなど、 
使い手しだいでは強力なキャ 
ラに変身する。パワ—アップ 
したザンギエフは脅威的だ。 
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If 漏 H 

, てしまぅ。 


また、逃げ大パンチなども •• ほかには、$スマ T シユ 
:多少使いにくくなつたようだ。：チ)で 
また、強くなつた技として体力^ fT ソつと削れる 
|スライディングが 挙げ/^^^-^ 点も見のがせな 
小、中のスライディン r く ！ . i , 

早くな蹴りが総合的には弱くなつたよ5 
/J'-SJi な点が目立つが、それを補う 
出な^!:ベくスト n と違一つ闘い方をす 
1なとして使：ることが大事なようだ。接近 
姐つたり、〔戦での頭突きなど' 新しい戦 
17たり実用•法を効果的に使おう。 


えるようになつた。 声_ 

ff 痛 

今までの f にジャンプの： I ' 

点^^—して出すの"-''^ノ 111 

II■ 琴， ir— 

出せるよ5になつたのだ。 •• 

これにより、ジャンプして • 

Vにドリ——出す通称： 

すぐドリ」という戦恭が生 , • 
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スト II ラインナップ 



CAPCOM 


STR 年 T FIGHTER II 
- G . S . M . CAPCOM 4 -/ALFH LYRA 

「ストリートファイター IL のアーケード • 
オリジナルバージヨンを始めとした CP 
システムから4タイトルのオリジナル、そ 
して「スト11/ファイナルファイト j 等から 
のアレンジが入った基本アルバム。 
〈収録曲〉 

ストリートフアイターII 



チキチキポーイズ(オリジナルのみ） 

ファイナルファイト（アレンジのみ） 
〇〇(2枚組):户(：〇日-00056 

¥3,500( 税込） 

^ PONY CANYON INC. 


STREET FIGHTER II 
〜 IMAGE ALBUM 〜 

「スト IIj より、オーブニンクテーマ、メイ 
ンキャラ日人と四天王をワールドミュー 
ジック風に仕上げたアレンジバージョン 
全10曲を収録0「スト II 」の世界をより満 
悦できるイメージアルバム0 


CD ：PCCB- 00075 

¥2,500( 税込) 


STREET FIGHTER II 
- G . L . V . Series - 

天オゲーマー Mr . まさし君によるパー 
フエクトプレイが見れる攻略ビデオ。全 
メンバーのエンディングまで完全収録 
し、スーパーファミコン版もばっちり攻 
略で杏る基本ビデオ。 

VHSIPCVP- 10589 ¥5,800( 税込) 
LD : PCLP- 00243 ¥4,900( 税込) 


STREET FIGHTER II 
〜場外乱闘編〜 

前作に入づこなか〇た技や連続技はもち 
ろん、思わず笑つちゃろ珍プレーや好ブ 
レー、そして「スト Ilj ならではの対戦プ 
レーも収録〇さらに全キャラクターのイ 
ラスト、データも収録した上級者を狙5 
君への(秘)ビデオ。 

VHS：PCVP- 10718 ¥6,800( 税込） 
LD .PCLP- 00271 ¥5,800( 税込） 
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完全無®の対空兵®、昇龍拳だ 0 


い • すな確攻 
。ケるいに擊 
同ン返°知を 
様はし特つど 
にと技にての 
ほにはジお技 
ぼか重ヤかで 
無く要ンな返 
敵昇だブけせ 


1 


た。！1< 


へりもて対 
と理の' 戦 
向解を基攻 
かしま本略 
おてと的へ 
ろかめに進 
°らて知む 


をい返えってをャ 
大かしてて出当ン 
きに技返パすてプ 
く敏をすン足るし 
左速知方チ払登て 
右にり法ないりよ 
す使 'がど '蹴り 
るえ状あ '近り な 
ぞる況る間づ やが 
。かに。合い 'ら 
が応多いて下 キ^ 1 ^ 8 ^ 

勝 じ彩をくがッ下がって足払 t 
m てな $ ぐ〇ク要な 返し技だ。 |竭 



t けいッいな。空 
'なろクのいた兵 

r ) i ㈣ ぽ 

I it 

_ _ ■こ いい知『ィI 

iiiiiiiiia^fc •出めが 

. 


対戰 sni 

ダイヤクラム 

まずは一読、それから専門課程へと進め。 
•苦手キャラは何？キャラ選びの参考にしよう。 



i 

ス^5;では、 ガ—ドして い 
ると くらう攻撃は投げだ； b だ 
しか ^！ IPBBMIKi 


げ返しにいくと 、 D 
奶られやす：^ 

てた後に、歩いて投げか足： 
3猶を狙う雲はス 


，本戦法と：5つていいだろう。 
相手に謙ませないよラ、投げ • 
か足払い奄_するのだ。 
相手をガ—ドさせるのはも： 
1&びげりでなくてもか H 
U 茬 -' Jb ない。ガイルならソニッ • 
クブ14だろうし、 
ガならダブルニ—プレスから： 
中足払いの選択ができ： 
る？小足払い•中足払いから • 


狙^ p 投げはめ戦法になるぞ° 




来ると思つて相手が下ガ—ド 
するのでそこを投げるのだ。 
ガイルがよ <使ろ。 

フェイントは対戦が白熱す 
ればするほど決ま〇やすく、 
有効だ。どんなに追い詰めら 
れても使えるように体にたた 
吉こんでいこ|つ。 


そこで、常に意味のない技 
:を出し r いると、本当に重要 
〔な技(波動拳など)のタイミ 
ングが見切りにくくなる。リ 
妄など、：ュンの立ち小キックの 
4フ^^^.などがメジヤ—だ。 


:モ#■フェイントの技 
の：のほうが 一 般的に 
• • い技はスキができ 


擎の技は、小の技 
的によい。大き 
k き、つけこま 
|» • れ r しまうか6だ。特に対ザ 
ニンキエフ^^^そぅいえる。 
一つところがある。そこで、相"ほかに、»^|りしやがん 
手がピクッと動ぃたら反応しソ^^^^フェィントに 
てしまと足払いに 


合いを考え' ど 
の技を出したらよいか判断し 
例えば、パルログのス 
.デイングは近くで出すと 
-こんでしまい、足払いを 


つてしま I つ。 



も*つ I 歩進んで、間合いに 
応じた戦法が即座にとれると 
なおよい。リュウ•ケンなら 
離れたら波動拳連打でよいが、 
近づかれたらフェイントを駆 
使して足払い•ジャンプ攻 
擊•波動拳のどれかを選択し 
なければならない。 


やりやすい間合いでも、不 
利な間合いでも即座にベスト 
の戦法に切り換えられるよう 
にしよう。迷つていると阃単 
につけこまれてしまうぞ。 


I 各キヤラ別の 
具溝な戦法 


では、具体的にキャラ別の 
基本戦法を見ていこう。 

リュウ•ケンは離れたら波 
動拳連打から昇龍拳、近づい 
たら跳び大パンチ•キック、 
竜巻旋風脚から小足払い•大 
足払い•投げを狙|っ。 

E •本田は相手にできるだ 
け近づキ J 、 突然の大のス I パ 
I 頭突$、大のおかまキック、 
しやがみ中キック•百裂張り 
手を使っていく。 

ブランカはジャンプ大パン 
チ•キックで攻め、す4 TJ をつ 
いて大の口—リングを出す。 
ためていないときはのび—る 
パンチ、大足払いを接近して 
狙っていってもよい。 

ガイルはソニックブ—厶を 
5ちながら近づき、ガ—ドさ 
せて足払い•投げを狙う。跳 
んできたらサマ—ソルト•上 
〇大パンチなどで擊墜する。 

春麗は中足払いと投げを接 
近して常に狙ってい<。キャ 
ラによってはジャンプ小キッ 
クで近づき百裂キックなども 
使える。背中蹴り連打も強力。 

ザンギエフはジャンプ大パ 
ンチ•大足払いでなんとかし 
て近づき、立ちスクリューや 
大足払いで崩す。そしてスク 
リュ—はめにもっていく。 

ダルシムはヨガファイヤ— 
から大スライデイング•逃げ 
大パンチで近づけないよ|つに 
する。キャ ラに よってはすぐ 
ドリルキックの連打からヨガ 
はめに もつてい<。 

パイソンはダツシュストレ 
I 卜と夕—ンパンチでガンガ 
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必殺技の強さを生かして君 
臨するのはベガ。サイコはめ 
タブルニ—プレスはめ I つ 
の強力なはめ技を持つ。へツ 
ドプレスも強力で、はめを使 
わなくても強いキヤラクタ— 
だ。対空兵器が完璧でないの 


ン押す。つかんだらクリンチ 
から逃げ大パンチやクリンチ 
はめのバリエ—シヨンを駆使 
する。 

バルログはしゃがみ中•大 
爪と I 回転口—リングクリス 
タルで押さえこむ。間合いを 
離して待って近づいてくると 
ころを攻撃してもいい。 


サカットはタイカ—シヨッ 
卜でとばせてタイガ—アッパ 
I カットと、近づいて小キッ 
ク連打から投げ•大足払いで 
攻めてもいい b 

ベガはダブルニ—プレスか 
らダブルニ—はめ' ダブルニ 

I プレス投げで攻めたい。近 

づいて立ち大キックで減らし、 

跳んでキ J たら上り大パンチで 

落とすのが常套手段。スキあ 
らばサイコクラッシヤ I を使 
50 

これらの戦法は基本戦法で、 
<わし<は各キャラのコ|ナ 
I で徹底的に説明している。 
そちらを参照してほしい。 


サガツトも強力なパワ—を 
持つている。タイガ—アツパ 
I カツトは出した直後が無敵 
で、どこで当てても強力な破 
壊力だ。タイガ—シヨツトの 
スキも少なく、守りも堅い。 
ベガが唯一の天敵だ。 


トリルが付け加わり無限の 
_が加わつた。ただし使 
力摩毁ると自爆してしま5 
丁クニックが必要 
狂る。'ぺガ•バルログ•春 
が今回最もイヤに 
つた敵はブランカか。 


. • 'ゃ不利。口| 
生かして押さえこむ強さ^^ ••• リングアタック•電撃はとて 
る。 I 1 V 餐 ;«- られるとかな01-*乂も使いやすくなつた。 
くなつてしま|つのが欠点だ。..|時は強かつたリュゥ.ケ 
使い方次第で全キャラにまん ••♦ ンは、やは〇徐々にランクダ 
べんなく闘える。 ：ウ；ベガ4かツトにはな 
ダルシムは他のキヤラの進* • かなか勝てない。破壊力があ 
»• るので怖い存在だが' 下位の 
•キヤラ y # 楽に勝てる相手は 


- • ¥ ヤラー i % 楽に勝てる相手は 
iu «»» 少ない。 

一一0 *はスト II に比べれば戦 
ぐ* ■♦ 力 fciT タウンだが、使いこな 
M ♦し方@つては全キヤラにそ 
% : i ' 斤 ノ广 —.K:s 

I ••いやす： S キャラではある。 


つた。しかしジャンプ小キツ 
クが強くなつたなどの理由で 
ガイルに以前よ〇強くなつた 
のはラツキ—だ。それでもつ 
らい敵は多過ギ J る。ブランカ 
との違いが理不尽だ。 

四天王の中では下位に甘ん 
じているのがパイソン。空中 
戦に弱いのと、足払いが下ま 
で判定がないのが欠点。破壊 
力はすさまじいものがあるの 
で' 相手のスキをつく読みが 
重要になつてくる。名人芸が 
要求される。 

やはり最後はザンギエフ。 
スクリユ—が離れるのはとも 


かく、相手の起$上がり技が 
強力になったのではまりに< 
いのがなんとも苦しい。しか 
し独特の面白さはますます磨 
$がかかった。スト n と比べ 
るとガイルが超強敵だ。 

スト n ダッシュの相性はこ 
のよ-つになっているが、もち 
ろん個人の腕によって簡単に 
逆転してしまうのはいうまで 
もない。また、今後の研究に 
より、相性の変化も考えられ 
る。相性が悪いからといつて 
あきらめず、かえって燃える 
くらいの心構えを持ってもら 
いたいものだ。 


ガイルはスト n より弱くな 

つたものの、堅い守りは健在 

サマ—ソルトの封印もなくな 

り、もろさが消えた。ただし 

いろいろな技が少しずつ弱く 
なり' 以前ほど楽でなくなつ 
た。特にリュウ•本田はあな 
どれない。天敵はサガット。 
タイガ—で押されると抜け出 
せない。 

パルログは長い爪と口—リ 
ングクリスタルフラッシュを 


































ネ 1と久为0|杏蒙—':: ' 
ドを{一^した®と、起杏±が 
り直前 U 右下 i 在へレ八—を 
切り返し r 小パンチ。これで 
起き^がり昇龍拳^一るか ‘ P 
1ドになる。 

注意す丞めは、右下に入れ 
てか f * e 蝥内仁小‘八ン 
チ f ン iu 3 i 。 
これ在通きると、昇龍拳のた 
め0小八ソチ入^*右が切れ 
r しまい、昇龍拳は出な U ね 

① H: 



( 2 )しやがみガ—ド昇龍拳 

敵の足払い1 i 対して使用す 
る0 

基本は立ちガ—ド昇龍拳と 
筒じで、レバ—を最後に左で 
はな<、在下 C 入れるだけだ* 
これなら昇籠拳を失敗しても 
しやがみガになる。対ザ 

lla ゃ K ^ L ^ f ^ 

一①餘7 |?|— 


- ic ’^ 令レ/ v'lEtt 

- Tr > s € il 


ンギエフ戦で特に有効だ。 

これらガトド昇龍拳はレ: v \ 
I 操作が複雑で' 憤れるまで 
に相当の練習9を要するがも 
知れない。しかし、時間をか 
け, r でも完全にマスタ—する 
晒售§ある按だ。習得まであ 
き_ずに努力してほし：^ 

- vsi •ケン 

^ iun * 

■Rf ぃ s * 

能力にほとんど差がないた 
W -' 読み合いが大きな要素を 
占める。 

波動拳の擊ち方には人によ 
つてクセがあり、大足払いを一 
ガ—ドしたあとや波動拳を垂： 
直ジャンプでよけたあと、フ 
エイント CU 回のあとはつい擊 
つてしま 5 とい-つよ-つに、無 
意識のラちにバタ—ンにはま 
りがちだ。1試合の5ちに索 
早く相手の攻擊バタ—ンを見 
切り、クセの裏をかいて攻め 
ることが重要だ。 

I 足払い 4S に 
憤れる 

足払いか届くか届かないか 
ダの近い間合いでは、主に足払 
がでの攻防となる◊この間合 
い！^手が大足払いを空振り 
し^»3、丨歩前に出て大足払 
いで逆に f せるか' 意表を 
ついて|笼狙ラ。相手の足 
払い空振 g ' を誘うときは' 立 
つた^!®で待つこと。足元の 
判定が小さくなるため、足払 
いに当た〇にくくなるからだ。 

大足私いに比べ、中足払い 
は空振〇してもスキが小さい 
が、見かけより攻擊距離がか 
な〇短い。中足払いと大足払 
い—い分けるよ-つにしよ-つ。 

_先錶みから 

_ 3 段攻—狙う 


波動拳の先謙みが決ま〇た «* M 、\繫 
ら'跳び蹴〇など蓮ギリニ 

ギリまで引老つけ i て、瑭 • I . 

地後に連続技でつなぐのがセ i _ f 1^- ^ ^ 
ォリー 1ダッシュでは リ ^ I i 

ゥ•ヶンそれぞれにパ？アニ穩 cd / c 二 

ップした必殺技|ぃ、ぃき：冒^||,1'|- 
なり3段攻擊を狙うといい。 " :- 
リュゥを使ってぃるなら、：_11曲111_ -I 
ジャンプ大パンチ4ァッパ—: 一 vli ^- 二 
(大パ！大波動拳が有効': I •yfl 一 . 上 
アツパ——大波動拳へはキ：11 一： 

ャンセル技5なぐことぷ：.?^|1^6二<£:| 

れが決^^ば相手はピヨる。：大の竜巻旋風脚で3段。遠そう 
この3段は'相手との賜^'|«.**に見えても決まりやすい。 
いが逮いときは波動拳がガ|«»*1^^己||总ら'小足払 
ドされ r しま離れている••いが届けぱ竜巻%まず決まる。 
ときは、、ジャンプ大バンチ-:^^:ク蘇6贫ジャンプ大パ 
小足払 s 大 i 旋風脚をかわ , :中パンチ)昇 

童 —!— 



;| 囊、大 5 

. 二 " 


•■•-.•, yi ウ^#巻に無敵時間が 
なめ、上昇中に波動拳 
:をかわして攻撃に転ずる攻め 
近くで波動拳を 


_i • た i 
■チ奄 t など u 効栗を《 

: 一方、ケン！ 

/. 事：罔じく波動赛 


I きや、廉カゴ脱出 
«を発揮する。 

1>ンは大昇龍拳で' 
ff の i 時間を襲 



i # ir , , ! 

義地後小定払； s から.‘.(小足払 •• 一 
いが当たヴ愁時痛で m 巻が入力:一 
されてぃる»^^^へ：>>1以 


-つ攻擊が使える。ただし空 
振〇には十分注意すること。 

— 5 プ5力 

転ばせくり 
から攻めろ 

接近戦は圧倒的に不利だか 
ら、波動拳を見切つて跳びに 
くい中間間合いか、よ〇広い 
間合いをキ—プするよ 5 に努 
める。転ばせたらめくりで跳 
び込んでたたみかけよ-つ。 


遠いとぎは小、やや近いと 
きは大の波動拳で攻める。昇 
龍举が届かないよ-つな間合い 
からプランカが跳んできたと 
き、相手の跳び込みが遅けれ 
ば' 登0-級 o ,( 斜めジャンプ 
直後に大キック)で蹴り落と 
そう。ブランカの遠距離から 
の跳び込みは、すべて登り蹴 
りで返せる。登〇親りが闊に 
合わないとキ J で#、大足払い 
で転ばせようとしないこと。 
逆にジヤンブ大パンチをくら 
つてしま10。 



遠距離からの跳び込みは登り蹴一 
<0で返せる。ほかのキヤラ c 対 
しても使える強力な対空兵租だ:.« 


I 近い iorsGUW 


ブランカの立ち小•中キツ 
ク、のび〜るパンチ(しやが 
み大パンチ)や大足払いが強 



力で、やたらに手を出すとこ 
れらの技をくらつてしまう。 
かみつきを中足払いなどでけ 
ん制しつつガ—ドを固め、ス 
キを見て波動拳で間合いを開 
けるか、竜巻旋風脚で攻める。 

竜巻はブランカの頭上付近 
に降りるよラに距離を調節し' 
着地後投げか昇龍拳で相手を 
かく乱するよ-つに攻めよう。 
一昇龍拳などでブランカを転 
ノばせたときは、めくりで跳び 
込んで攻める。プランカは最 
もめ<りやすいキャラなので、 
目の前がら深く跳んでも失敗 
しない。安心し ril ひ込もう。 

■ VSE •奮 

酬波動足払： 

スト II 同様波動足払いには 
まる。波動拳は小をメインに 
ときおり大を混ぜて擊ち、垂 
直ジャンプさせにくく攻める h 

本田の跳び込みを大足；^ 
で転ばせたら、起き上が OU ..:' 
小波動拳' ガ—ドしたら縞け一 
r 小波動拳を擊ち'前進して•： 
麻カゴに持つていく。 

本田の接近してのしゃがみ 
小•中張り手は、ダッシュで 








跳び込んできだら大足払いで転 
ばせる。波動足払いはダッシュ 
でち本田に有効だ。 

はリュウ•ケンのしやがみ小 
パンチなどで返せる。百裂張 
り手もジャブで返そう。 

ス—パ—頭突キ J も立ちジャ 
ブで返せるから、中間間合い 
で頭突きが怖いと$は' とり 
^えず立ったままジャブ連打 
で様子を見るのも手だ。 


間合いを開けて波動拳連打 
から、鳥ヵゴに持つていくの 
が狙い。 

波動拳攻勢に対し、遠い間 
合いからガイルがフェイント 
に引つかかつて跳んできたと 
きは、登り蹴りで返す。昇龍 
挙を恐れて技を出さずに跳ん 


でくる相手には、逆をついて 
投げに行くとよい。 

■ガソニック 
W ブ—ムを擊ぞ 
_歩ぃて？とき 

eo あえずガ—ドするのが 
無難だが、リュウなら竜巻、 
ケンなら大パンチで跳び込む 
手もある。 

U ユウの 竜巻は、ソニック 
をでぎる だけ 引ぎつけ、大キ 
ックで出す と 効果的、相手が 
不用意に 近づ tlrv ると、当 
たつて転ぶ。 ごれ とは別に、 
早めに 冰 f , ックで 出し、ガイ 
，ル0しやがみアッパ— を空振 
〇させることち珥 能。 

ケンのジャンブ大パンチは、 
ガイルのラウンド八ウスキッ 
ク{太キック)にはぼとんど 
勝てる〃大ノチ#ヒットし 
たら、着地後すぐ昇龍拳を打 
つと、連続で入ることが多い。 

ソニックブ f 厶をガ I ドし 
た場合は、相手の勤吉を見て 
その後の対応を考る。相手 
が投げに来たら投げ返レ"昇 
龍拳を狙5。ガィルの中足鉍 
いはかなり技をくらいやす< 
なつたから、踏み込ん 



ケンのジヤンフ大パンチは、ガ 
V ルのラウンド八ウスをほとん 
ど返せる。 




，そうと K ば' 投げ勝つこと 
のほ5が多いはずだ。 

##ジユ〇なら積極的に使 
える。！ is の前側に着地して 
負けることが多い 


大小の波 SiW 使い分け、::投望ラと負けることが多い 
ジャンプで4:げ1| «较め ifxl ら、このときは着地昇龍拳、 
相手が波動拳をカードし纊：に考えよう。 
ている間は、すぐに次の波^*上かりに蠢 
拳を擊ってしま0艺次い0ホ：が攻め込んで§ら、ガ|ド 
丄大の波動攀連発は、ガ—ド: in 二 r#L 
のぁとのジャンブゃソ'.ニック： 5 f ^ l ^^ 禮 '' 
isf しがまずできなぃ。；了 | < 
基 r が D — に穿る小1:峰 i r 獻- 
大波動拳は10のパターンだ。：|か 
ガ V ルが波動拳をソニック” ^ 

で擊皇し—、直後 S 拳二 w I 
や中足払いで波動_と相擊ち： _ 
し、鳥カゴ脱出を豳ることが:. 1 
多い。そこで、波動攀は擊た： 7 1 I | 
ず、や昇龍拳で転 ^^ S 
ぃぷ'め13あるか、これは相： 一1 1 . 〆 二 
手と1いだ。 1” I 

I SI — • 春麗が< ぐり投げにきだ 1 5、こ 
VSM 11で対抗し-^ つ。 

接近*巷も .II 画！^—て切り抜ける。 

' ス > は 必ずし やが 
，やは^ wo い奄開けて闘い、：こと。めくり 
i カゴ t 蜃1 JS ; める。転ば"になるケ—スもあるため' 背 
f たら、 S 一条 Q にめ < p ;-- 中晉の—いとタイミング 
"やジャ；\プ$ック窆 i :餐 s ' II ガ—ドす ▽ 

び込み、ラッシユをかける。 M S よいかを見極めよう。 

近—ぃで' 春^^^ IVS ザン至フ 

抵：^立ち中キックで攻め*-^^！^^®、® 

れたら、主|访|な対処：|^^^2^ナ 
法'かぁる。 - 


10中足払ぃに大足払ぃ蠢ゎ 
せて転ばせ蚤 
H 大パンチで跳び込む 
1卷旋風脚で脱出する 

© は大 M 払いを空振 D する 
と投げ6れてしまぅので、春 
麗の中1払いを il み锶るか、 
十分な踏み込みが0襲だ。 

②は、ケンなら春麗のぼと 
んどの皮を返せる。リュウで 
も大キックで跳び込むよりは' 
かなり返さ屯にくい。くぐり 
投げに対し r は、逆に投げ返 


，やは0鼸合い奄開けて闘い、 • 
が鳥カゴを目標に攻める。転ば： 
¥ たら、鬼^^^ i く^0“ 


1相手の狙いを 
i / u で看かけ 




ダブルラリアツトが怖いの 
で、近めの間合いではやたら 
に波動拳を擊たないこと。 

ザンギエフとの鬪いは足払 
い合戦がメインになる。対リ 
ユウ•ケン戦と同じように、 
ザンギエフが大足払いを空振 
りしたら、1歩前に出て大足 
払いを決めよラ。こちらが空 
振りしてしまうと、逆に大足 
払いやスクリユ—を決められ 
るから注意すること。 

足払い合戦の間合いでは、 
ザンギエフ側が大足払い i 
っているのか、い$なりスク 
リユ—を狙っているのかを探 
りつつ攻めること。スクリユ 
I をかけよ - つとする相手 y 、 
大足払いの空振りを誘5よ3 
な攻め方をするのは、自殺行 



対するめくりは、ダフル4フリ 
アツトではほとん杉返钱れて 
しまう。これはギヤンブルだ。 

こちらが転ば TVJ --- ft たら、ザ 
ンギエフは大足：^丨スク 


ユーなどで攻めて<るだろう。 
大足払： S に対し r はしやがみ 
ガード昇龍拳が有効だ。ガ— 
ドになつた場合は、スクリユ 
—在かけに崁たときに、もう 
1度昇龍挙を狙お-つ。 

これに対し、ザンギエフ側 
も、技を出さずに昇龍拳を空 
振 D させ 、 f しスクリユ| 
などで Ml てくるはずだ。 
こうなつ食らもう読み合いな 
ので、襄をかくよ5に対処す 
るしかなぃ0 

y ユウ•ケンの顏老上が〇 
y 、 ザンギエフがすぐ目の前 
からボディブレスで餓 A / P き 
た壩合は、め < o 状態となる 
ため、レバーを前に入れない 
とガードできない。覚えてお 
くこと。 

画 VS ダル2/4 

響あせらず気 K に 

_ _ぅ 

接近戦に持ち込み、転ばせ 
て起キ」上がりを攻める。 

波動拳は間合 

たないと、スト0讓ス5イ 
れる。 

ちぐ0込み方とし r は、3 
ガファ v ヤ—などのスキ奄つ 
いて、寒卷や大。八ンチでの跳 
び込みを狙 d ことになる。こ 
のと杏大切な ( Dir で在るだ 
け近い間合いから仕掛けるこ 
ヨガファイヤーを見 r か 
6仕掛け r も、距離が遠 U-M 


び込みか^ラッシ a 在かける。 
相手がこれを 

ラでかわしたら、すぐにく B 
い投げに切〇替える。 

ダルシムとの闘いは、リユ1 
ゥ•クンがあせつて攻めた 
負けだ。スキを見せないダルル 
シ厶にこちらから仕掛け1" 








%% nnn%n 

上足がうり、の_。波 


跳〇廿ん拳 赤 Si 
び 'らはりでで りミが 


■£¥^ S^M 


1? 

_じ 

g 雲 

め0 


合いを取り' 波動昇龍拳では 
なく、波動足払いを狙ラ愈 I つ 
が安全だ。 

バイソンに近寄られると、 
ダッシュストレ—卜、ターン 
パンチ、しやがみ大キックな 
どの絶え間ない攻擊が脅威だ。 
これには先読みして昇龍拳や 
足払い波動拳を狙って間合い 
を開けるとよい。小足払い連 
打で、バイソンのしやがみ大 
キック、夕—ンパンチ以外の 
地上攻撃は封じられるが、特 
に夕—ンパンチは意外に離れ 
ていても届くから、十分な M 
戒が必要だ。 

1 . VS バルログ 

▼ 起き上が攻めて 

_揉み勝つ 


-«• ヨン t 見 r からでも、跳ひ蹴 
当てられてしまう。やた 
1挙は控えること。 

“ 藺合：；々遠いときは、積極 
•♦的に波動拳で攻めてよい。サ 


a 、！ 一_ nf イントに引っか 
一.1^<發'9.1んできたら' 登り蹴 
11 1厶りで返す。逆にこちらから跳 
i|| ' r むとキ H 着地を大足払い 
»»で転ばそうとする相手には、 

•• 艟地昇龍拳を狙ってみよう。 
|ニデー^^^^定払ぃはリュ 
Hil : ヴ•ケンのそれに比べ、届く 
バルンチを当てよ^::間合いは広いが出るのが遅い 
とし^^輿龍拳をお見舞いレ»*之い,^^5€。これにつ 
ょぅ . 一け込み、近膂，大足払ぃゃ 
立ち大パンチ U だけは負ける,. 0 昇醑挙 ' 投げという 
バルログ側にすれば'小足啦：攻めが使ぇる。端に追い込ん 
い連打に対しては立ち大パン •«• だと fj や、薄巻で間合いを詰 
チを当てようとするはずだか* ♦• めた後などに効果的な攻めだ。 
ら、これを先魏みして昇龍拳：ウの f s はタイガ tr ノ 
をぶつけた^スキに跳び込* ♦ 奴パ t カツトを誘うよ*つに竜 
んだりする手もある。 •巻を打ち、下降中にスカらせ 
また、八ルログの爪は、パ*»*^アツ八4昇龍挙とい?#ヒフン 
ルログに対し、ガ—ドも含め •• ツプも案外引っ#かりやすい。 
て 811 以上の攻攀奄加えると、 • • 

1回の攻 ailcf つき8分の一0>“:>シ ， / 
確率で折れるよ>つに設定达^;^や^/ ' 

ている。爪ガなくなれば大幅 ♦ • 

に戦カダウンするから、まず w M y い 
は爪を折〇てからという戦法 * •rLrLrs 一. - • , 
も有効だ。起き±がりに跳び** S ** • !» 

込み' 小足払い連打から大零 cnhNi 
払い波動拳をガ—ドさせれば、« • 

それだけで 8 回以上の攻擊を •♦ * 

加えることができる。爪を折 •• • 

って形勢を逆転しよ30*4 
フライングバル tzp ナア^;'. 

ツクは、早めに跳んで逃げ蹴 •• 

りで返すの#いいだろう。 •• 

IVS ザガ g 

,先釀^03*は不利*ブ„,;. 

た攻めで麴み勝ちを狙わない" rvl ' -ノ 
と厳し^^ "• :/ 

リュウはともかくケンの波 •# 

動拳は、サ为ツト镅がモ—シ1 


圍 


柳に風とかわされるだけ。相 
手をじらしてミスを誘うつも 
-、気長に闕お-つ。 


♦ 


、一‘ 


— MM •バィソン 

M ヵゴに 
§れば勝ち 

間合いを開けての波動足払 
いにつキしる。 

波動拳を連打して、跳び込 
んで吉たら大足払い。相手が 
波動拳の垂直ジャンプをミス 
したら、起$上がりに大パン^ 
チで跳び込み、小足払い連打 
から大足払い波動拳をガ—ドー 
させ、 I 気に端に追い込もラ。 

バィソツを！！！カゴにしたら、 
絶対的な優位に立ったと考え 
てよい◊ほかのキヤラに対 i 
ての麻ヵゴよりやや広めに間 


涯 



U ュウの竜巻なら、下降中の無 .. 
敵を利用して夕 V ガ—アッパ— :一 
カットをスカらせる手もある。1 

T 疑痛 S くり S 
rl 気 yu 3 t > せろ 

やは〇®せ r からが滕負。 
間合いが違いと杏は波動拳. 
で攻めたいが、やたらに II つ 
とへッ H ブレス#+らう。ブ 
H イントに引つかかつて跳ん 
できた £>、 f <代ックジヤ 
ンブして逃げ織 oi そう0 
目分が端にいる想 m 外は、 
ヘッドブレスに対して昇龍拳 
はほ(!:,ん£空振りしてしまうぶ 
昇__を当てたりして転ば 
せたら、起き上がりにめくり 
などで跳び込ん r 攻める。 

1 r ガにとつてめ < D は、同 
じ後ろに着地するめ < o でも、 
左右いずれにもガ—ドが必要 
なケ—スがあり、ほかのキヤ 
S にも増してやつかいな攻め 
芳な.のだ。リュウ•ケン側で 
どちらかに調節するのは難し 
いが、大キック奄出すタイミ 
ングは慎重に合わせること。 

ベガのサイ rt 投げに対して 
は' サイ rr クラッシヤ I の着 
地のタイミングに合わせ、中 
パンチボタンを！回だけ押し 
て投げを狙-つ <>•• 最初から連打 
していると投げ6れ r しまラ 



舞ど苎らに^1ドレていい忠か_ 
* 断ガ郭常に雜し s ペガへのめ< 

^載傾せ怒5これしかない。 

I ことが多い。端などでベガが 
“後ろに通〇抜けないと告は、 

い#簾拳で返し r もよい。 

: ダブルニ—プレスで押して 
: <る相手には、ダブルニーを 
: 2® ガ—ドしたあとに昇龍拳 
_を出： mr 婼私いなどに当 fc 
••る^しかレ、吵 - W れちすかし投 
:げが奪から読み合いだ。 

i . 
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■ KJMn レスラ—の 
神基本 

_むゃみに嫌：^ぃ 

本田はその外見から、ガン 
ガン跳び込んでガンガン攻め 
るキャラ、と見られがちなの 
だが、対戦においては全く逆* 
ジャンプの速度が遅いので、 
むやみに跳び込んでは、相手 
に簡単に返されてしまう。 

ではど-っやって攻めるかだ 
が、足払いなどでジリジリと 
攻め、相手があせって跳んで 
来たところを、頭突きなどで 
落とす、といつた感じ。 

ほかにも、飛び道具を使3 
敵に対して、飛び道興を先魏 
みして攻めたり、いきな〇大 
のス—パ—頭突きを擊った〇 
するといった攻め方もかな〇: 
重要。 

要するに、相手にこち iv の 
考えを読ませな tv '^ pu する 
こと。相手に、いつ嫌び込ん 
で来るんだ?とい3恐怖感を 
与えている状態がベストだ。 


端に追い込まれて波動拳連： 
発(麻ヵゴ状態)や' 遅い波 • 
動拳を連発され、跳び込んだ： 
ところを大足払いのバタ—ン I 
(本田モ IV )が、返しにく： 
く辛いからだ o «••• 
鳥ヵゴ状態か、€脱出が I : 
番難しい。リュウ：^い間合： 
いならば大足払いが，^進：： 
い間合いだつたら、速い波動 ••* 
挙が来た時に垂直ジャンプで ••« 
かわすしかない。遅い波動拳 • • 


も垂直ジャンプでかわすこと 
はできるが、見切るのが難し 
い。本田モ—ドのほ-つも、要 
は遅い波動拳を垂直ジャンプ 
でかわせるかが勝負。 

波動拳をかわした後は、い 


きな0近づいて大定払いを出«»頭突きという手丄 
した〇、波動拳奄出すよ3な：：手の反 m 次第で一 
ら先魏みして跳び込むかするナ^ムこちらから攻 d 

醒「 


い-つ手もあるが、^ 
返される0 

* i £ i;b か8攻めるチャン *2 


枇尹に波動拳— aaw , せないよ：相手が頭 f 

*' つ！45 da 夂ヤ—を# ili 4 ..if 

とが必要だ。 ：め r 来た時。： 
^&^波動拳を先読みで$-|ぺ*^:»'*^^: 
るか?そこが勝負の分かれ目 M かく先 v 


FvsEi 田 


J 1 I : • iu « 0 l 3 戴 

同キヤラ対戦でぁる*>どぢ ： pfcjt I 
ら側も^^ス—パ—)頭突き：まず初.^擊(エレ 1 . 
が怖いので、飛び込んで来ず..'.トリツクの対処 1 
待ち合いになる。いきなり大"を。廷^ ii_c 出さ h た^^ 


合は四股 MD が入る。遠い間 
合いで出された時は、跳び猶， 
りや足払いで。 ^ i iiiii 
を一方的に嗆ら^^絡対 
: ii 出してはぃけな^^^ 
次に口—リングブこれは來 
た瞬間に頭突きを m し 
か、い〇たんガ+—大頭 
突きを出すかだ。！ d 愈铱 
急いで出さないと、電擊の交 
じきとなる。その他、奴が跳 
び込んで来た SNQ、 小か中の 
頭突きで返し ruv* 

逆にあま〇攻めて来ないブ 
ランカには、こちらから攻め 
一ないといけないのだが、口— 
U ングがたまつている状態の 
プランカには逮めから跳び込 
んで大キック。持ち上げパン 
チ{立ち大パンチ)で返して 


金:<»4 Pi ぎ截 
ルだと困〇^:〇ま^一 
は体 t 攤るた身 
ブ！ム ior 来备 
そこが狙い：； r ま 

i 


い突 






















遠慮 4 大キック、中キック 
j ¥^ fc みかける0 
%,ダル起ぎよがりを攻 
める時は、 - V ヤン T 1 中キック ー 
フ^^ス^^ブレス)一 
かいい〇疋れはダルシムの起 
き^^スライデイングを： 
防止するためだ。 

ダルシ < lt . 飛び道具を擊 
たれて iHQ 的な籣いにはな 


パ—で落とされるのだ。 

そこでこちらの攻め方とい 
つたら' 足払いや張り手など 
でじりじり押していくぐらい。 
しかしダッシュ卜が 
怖いので、 JIP 1 HU なるの 
は否め41いだろ3分 

百！^〇手ち立ち小八ンチ 
であ1 f ^ されるので、使 
う機發一 lf \ ない。体力を削る 
時&うぐら： S だ。 

バイ： s ン側と p ; r も、頭突 
きがあるのでめつたなこ. < i : で 
はジ甘>ブしてこな：5„だろ50 
主にダッシュ攻擊や足技いバ 
V ノチが秦だ/、 

常に頭突きをため^、ダッ 
シュを見切り当て^—本田に 
と0てバイソンは' 有利では 
あるが嫌な奴である。 

曹ル9 

■ r ? ギ60 

素早ぃ動きで嫌なパル〇グ 


らないので'#や$相手...だ^その攻擊のほとんど奄 
といえる w r, :;中顴突きで返すことができ nt 
: そこでバルログが出しI 


ルログの位鼸によ〇垂直ジ，" 
ンプと斜めジヤンブを使い分 
けること。次に' 低い位漏で 
跳んで'投げを狙つた時、これ 
は反応が遅れると瞄らうのでゝ 
有効範囲の広いジヤンブ中キ 
. ツク(スモウブレス)で対抗0 
こちらから®^<3時は、大 
キック、ツグ、小パンチ 
笔で跳び込むミ1い投 t 
kllf - 分注意。#パンチで跳」 
び这む際は、パンチ砂先が^ 
ル D グ y ギリギソ游たるくら 
いがベスト。そのままさば折 
りに持 or いける。近いと投 
げ返される？ ' 'itl 

:"讀 L 


1また' 接近戦での攻防も、 
pi 殺蹴りを出していれば結構 
いける0 ットの足払いや 
アッバ—ヵットは余裕で返せ、 
下^^^ヨツトを擊とう 
としても' 伸ばした手に当た 


1 


0 rll 


空中戰ち非常に強い。 

これらの攻擊を返すには、 
頭突きしかない。特に、ダブ 
ルニ—プレスを連発する奴に 
は頭突き以外返し技がない。 


なにがあってもサイ n クラツ • 
シャ|だろ5。間合いが開い： 
たら注 it だ。サイ n クラツジ •• 
ャ—を擊たれた場合は' ジャ H 
ンプでがわすか、ガ—ドする H 
か、苦しまぎれに中頭突吉を： 
引ぎつけて出しての相撃ちし： 
かない(ガ—ドしてしまった ••• 
場合、ベガが近くに降りるよ： 
5なら投げを狙って来るので： 
投げ返し、通り過ぎたらふり I 
返って百裂を出す)。 H 
といったわけで' 遠距離で： 
の攻防は本田の不利。近距離： 
戦に持ち込みたいところだ。： 
こちらから攻める場合は、 • 
ジャンプ中キック(スモウプ ••• 
レス)中心に攻める。スモウ： 
プレスなら、相手がサイコを： 



1 

ジヤンフ小バンチか5大パンチ。 
ダフルニ—やサイ n で返そ/つと 
する相手に有効。 


ルの時のよ5に百裂を出すと 
見せかけて投げにいくのも、 
たまにやると成功する。 

最後に、ベガのめくり跳び 
蹴りには注意しよ5。判別が 
しづらいそ。 

擊大逆 i っ言葉は 

_ E •本田のために？ 

本田が勝つためには、相手 
の不意をついた攻擊をしなけ 
ればいけない。特に強力な返 
し技を持っている敵には、毎 
回違った攻擊(フェイント) 
を入れ -. r ' いかないと苦しい。 

しか4'ひとたび技が入れ 
ば、ォォッ籣<大逆転もあり 
*つる。あ吉らめずにいくの 






















































スト n では断トツの強さを 
誇〇、対戦の頂点を極めたガ 
ィル。そのあまりの攻擊力か 
ら、ダッシュでは大幅なパワ 
I ダウンを余儀なくされたが、 
まだまだトップをおびやかす 
位羅をキ—プしている。キヤ 
ラの強さを100%引き出し、 
再び頂点への返り咲きを目指 
そ - つ。 


攻めガイルはソニックブ— 
厶を盾に前進し、跳び越え r 
きた敵を擊墜していく戦法。 

待ちガイルはサマ—ソルト 
をためて待ち、敵の接近を中 
足払いで追 G 払-つ消極的な戦 
法。ダッシュでは中足払いが 
攻擊範囲、くらい餹拥の両面 
で弱くなつたため、待右ガイ 
ルは崩されやすくなつた 。 U 



y |^ラゥンド八ゥスキックとス 
-< 3ラストキックは主に敵の跳び 

裘ガ K 一^ど^ IT 。 ： i を返すのに使う技だ。 

つて歩してし<のか基本•ラブく、 X よ■、—コ 


これらを敵キヤラによつて 
使い分け、相手の弱点をつい 
た攻め方をしていく。 

T ウスとス 


いでの大キック。斜め前方か 
6の攻|返すのに使5。 

スラストは近い間合いで、 
レ•八—鼴立で中キック❶これ 
は敵の下に潴〇込んで、上方 
に対して攻擊するのに使うネ 

敵の技によっては返せない 
ものもあるが、この2つを相 
手の跳び込み方に合わせて使 
い分けるこ<1が重要だ。 


a w 転ばせたと5は、中 
込み、投げや足 
調 I くく攻める戦法 
— ドしたら着地 
後投げ、しやがみ小パンチ丨 
投げ、小足払い連打、しやが 
¥ i ソニックブ—厶 
* 投げなどで幻惑する。 

楢我が#糸ックをまともに 
¥らつたら、いきなり3段攻 
_つな！。 

雰|き上が〇を 

攻め.6教1^ときのために、起 


ぃ 


pio に 

ス：^§遅い： 

適いかけて攻める。 

ガ—ド.：^ら、大 c 
振01 a い f 
をため始め、 M 勤拳を中足払 
ぃでけん^^ 

ここらに波動挙で 
間合いを開けようとする相手 
なち、先 il ^^ b 跳び込んで 


^遅いソニックを 
f める。リュウが 
I 大足払いを空 


3段か、波動拳と襄拳の相擊 
ちを狙5。この相¥はガィ 
ル有利。ただし'ビ-^0そ-っ 
なときは避けること，'-'〇'- 



ソニック#^ユウが跳び越 
えてきたら、逸い <!;'■ きはラウ 
ンド八ウス、近いときは潜0 
込んでスラストで返す❹ 
ソニ，クを奪巻でかわして 
きたら、しやがみアッパーで 
突き上げる。相打ちになるこ 
とがあるが、これはしかたな 
い。ソニックを追いかけてあ 
まり相手に接近しすギ J ると、 
いきなりの竜巻に反応で$な 
いことがあるから注意しよ-つ。 


さない限〇、脱出は困難だ。 
遅い波動拳をガ—ドしたあと 
に速5、波黻拳を擊たれると、 
ソニツク奄擊とうとしても出 
か； by 当たつ r しまラ。擊つ 
な、 i い波動挙をガ—ドした 
直後だ0 



波動拳を擊ち返したら、次 
の波動拳と襄拳を相打ちさせ 
て間合いを広げる。肅ヵゴの 
間合いが広めのと$は、1歩 
前進してから襄拳を出すこと。 
ただし、襄拳を相手に読まれ 
ると昇龍拳などで返される。 
かけひきが難しいところだ。 

-f S 

I 変幻自在に攻める 




































































じに行かないど、背中蹴りに 
行った際一^起き上がり空中 
投げされることがある。特に 
元キックで転ばせて行く際や、 
投げの後薄中蹴りに行こラと 
したと$な e は気をつけよろ。 

元キックを出すときは憤重 
にやらな' U と空振りしたとこ 
ろを投げられてしま5ぞ— 


1スライテイン 

跳び込むと小スラからのせ 
つかんや投げを狙ってくる。 

ジャンプ小キックで跳びこ 
むと小スラのえじきなので、 
中キック•大キックで跳びこ 


跳びこむのはまず無理、地±,'-' 
戦が主体となる。端へ追い'3-、 
んだら大搿裂でシールドを嫌 
つて、バイソンが嫌びこん!^ 
きたら' 

☆バイソンが早めにジャン 
プパンチした場合は、<， 
い投げ々 . 

遅めにパンチを出す (< 
らい投げさせないよ5にパ 
ンチを引きつけ r だす)場 
合 IT . 大苗裂をすぐ止めて 


#と〇あえず、逃げの中キック、 
，'大身ック、大パンチなどで返 
管る^逢めからの小キックで 
& こまれるのが、バルログ 
サイ^-^ては嫌らしい。さ 
6 E 百裂を恐れていると、 


キックの三段で攻めたてる。 

ガ—ドされてもガンガン攻 
めよ I つ。どこかで投げや百裂 
を織りまぜるとい：：；。端へ追 
いこんでのダブルニ—機関砲 
(ダブルニ 1^ ►しゃ#みキッ 
ク ー 立ちキック—ダプル11— 
の連続技)は、51,技キックの 
後にビンタ連打で、ダプルニー 
I を返すこ亡ができる。 

サイコ投げにこられたら、| 
スピニングパ—ドを使えば 一 
方的に負けることばない0先 
ほど、ジャンプ三段を狙えと 


基本的にしやがみ—ツク 
攻める。ときどき立_中キ 
クや才—ラパンチをまぜる 
効果的。ザンギエフが跳ん 
#たら、すべてビンタで返 
んどの跳び技を返せ 


ダルシムの逃げパンチ•キ 
ーックは、着地が狙い目。くら 
つても纊けてジャンプせずに 
落下を狙お5。画面端でのヨ 
ガファ1 r ア—丨投げは、一応 
スピー1ングパ1ドキックで返 
せる(しやがみの中パンチで 
返されるが…)。もしスピ11ン 
グで上を通0抜けられたら、 
着地百裂を狙つてみよ5。 

スビニングパ—ドは落下時 
にち無敵時間がつ tv たので、 
着地をズ—厶パンチで落とさ 
れに<くな0た。その手に酉一 
裂が当たればもうけちの0 


跳び -' C み^<5い投げ。 

立ち中•八ンチ〇 
通常時は、しやがみ中キツー 
#らのい杏な〇百裂で闘う！ 


§ tf むと e / 

注意しよう。 

消 ns な守りになり f . だ。 

ジャンプ小キ VV ク f ぐ〇 
投げしよ d とするパルログな 
6カモ陶然。『く#仍の投げ合 


投げしよ〇とする/ K ルログな 
らカモ阔然^«&の投げ合 
S — 中側が100%勝つ理論」 
♦通 o ' vv リパリ投げてやろう。 
••• 小キックをくぐつて' ジャ 
t ,> ブ:«$らの投げを狙う頭 
** の t\ pK : 凡ログには、くぐり 
♦投げにいか忽いように。常に 
:小キック r 雎ん，パルセロ 
••ナ&イズ>奄封じよう(小キ 
•• ックは結果的にスタ—ダスト 
' 封 uli もな少てぃる)。 

: -VS サ f 

: 0 R—fc 

•• グランドタイガ—からの夕 
次 ，：V ィガカットは' 引 
■«♦* きづけ rT ツバ—を出そうと 


ペチペチ連打が待つている。 
サガットの立ち小は、タイミ 
ングが悪いと、起$上がりの 
スピニングパ—ドでさえ蹴ら 
れてしまう。 

空中戦もサガットの蹴りは 
強い。完全にサガツトより上 
にいないと、蹴りまけてしま 
*っ。タイガ—クラッシュ後の 
投げ、アツパ—に注意。 


■ 三段攻イ rw 
出させ KMJ=" 

ジャンプ小キック(パンチ) 
i 立ち中パンチ i しやがみ中 


春麗を使-つ場合、次の技を 
読ませない必要性がある。マ 
ニユアル通〇でも、奇をてら 
つた攻擊だけで4 P 勝てない。 
使いこなせば上のランクに位 
爾できるキャラだと思うのだ 
が、その道ちまた険しい。ま 
ずは少しでち全キャラに、五 
分に近い蘭いを挑めるように 
修業しよ3。 



















/ 漏 a はり co く 

確かに^七一緒に戦闘力も 
大幅 up しほかの 
キヤラもそれとパ 
1 ? wup したので、結局、4 
5§よ0も内容だよ」と！^ 
い訳のような自己 i 淹 0 x 1 
いる人^いと思^ 1 

しかし^はま 
だ早い— il のにじむよ5な特 
訓を連日連夜重ね、ザンギの 
持てる力以上のもの茶常に発 
揮し、これから窖くことを頭 
の片隅に画いて対戦してみる 
と……勝率?% up は間違い 
ないだろう(君の努力がこの 
数字に表れるぞ)。 

画わも 

rr 見逃 


なぜ君はザンギを使5か? 
多分、スクリユ—を決めたと 
きの快感をも5 I 度味わいた 
いことが理由の I つに上がつ 
てくるだろ-つ。そこで、対戦 
におけるスクリユーチヤンス 
こついて書いていこ5。 
基本的には、 


このと S スク U ユ—をかけ蚤な 
ら迷わすに一恐ければ太定払い 
でちよい。 

③相手がスクリユ—の間僉 ! iv j 
に入つてきたとき” W 
といつた感じである。し板< 
し対戦初心者ならいざしらず、 
対戦をしているほとんどの人 
は近づかれたと$のザンギの 
怖さを知つているので、なる 
ベくザンギを近づけないよう 
にして閫う。その"いや—、 
来ちゃダメ"シ—ルドの隙を 
ついていかな<てはいけない 
のである。むやみに突つ込ん 
でも軽く返されてしま5。そ 
こでザンギの攻め方を少しく 


わし <讎いていこう。なお、•されたら少し歩いてスクリユ 

ひと S 塞れたが、相手の：， -: 角力！ SV デ 匕 
跳び蹴りなどをわざとくらつ：/丄 
て義谢每參リュ—で吸ぃ込：^ 

むことも i るが'連続技の： 

と—そ Gi < tM しま M 

ぅの—蠢である。；1 


量面か象 UK クりュ - : 

を狙つていつても' 滅多に決： : 

まらない。 f 」ま i «•• 

へ售でぁる I °小11 1: で： gnIlggarl れ 

せたり、大足払いで転ばせて—户 
からはめに% 0 rvvo たり、 " 

その他多数あ〇す# Jr とても：—、相手.0大足払いなどをす 
書ききれない。また、この布* • かして(真令^待つ)スクリ 
石から f スクリユ—一一い <** ユ1、ジャンプ中キック；ス 
のではなく、そこからさらに•クリユ—など。 

パ^エ彳ション^^ろげょぅ。：#を倒したときは、立ち 
跳び込んで攻めるときはジし小身？^1スクリュ|'何も 
ャンフ大パンチ•ボディブレ •• しない f つ丨相手が動かな 
ス0蹺び込まれたときの対空”#っ允をスクリュ|'めくり 
兵器はダブルラリアツト (1♦#• ボディプレス 1小技*スクリ 
下ラリアツト)•立ち小パン •• ユー、空ジャンプ*スクリユ 
チ•頭突き:大足払い(間台 •• 丨などかその糠か' 相手に読 
いが遠いとき)が使える。 •まれない^^\ くのバリエ 
攻め込むときのバリェ|シ：|ション；^^5けょぅ。 
ヨンは、ジャンプ大バンチ* ♦• 相手がピョつたら' ボデイ 
当たつたらスクリユ—•防御•プレス$1:ち^:ンチ*大足 


払いの 3 段を決めてから立ち 
小キック1スクリユ—とい5 


_転： ！4+ J れるぞ！ 

波動拳のスキが少なくなっ 
たので、ラリアツトを当てる 
ことは難しい。近づいてきて 
大足払いを狙ってくる相手に 
は、スクリユ—で吸5か' 先一 
に大足払いを出して転ばせ4 
う。跳び蹴りは頭上近<に< 
れば返せるが' ガ—ド U たぼ 
*っが確実である？ 

素直なスクリ^^ はめは昇 
龍拳で返され Kil で、フェイ 
ントを交えつつ|続けよう。 
め < D ボディプ U 4 ス丄乂ち小 
パンチ X 数回—ス^^11の： 
連続技は、立ち小/^な！^ 
れる回数を毎回変えて、相手 
に昇龍拳を出させづらくする 
とよ：： ft 小技をガ—ドしてか 
ら昇龍挙を出されるとき)。あ 
とは' 起き上がり昇龍拳を防 
御してからスクリユ—を入れ 
てちよい。 
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3やみに攻め込んではこな 
/«- ろ 5 。頭突きはひ$つけ 
ノリアツトで確実に落とせ 
る。このタイミングは多少難 
いが、これができないと非 
薄につらいので対 CPU 戦な 
どで練習しょ5。 

百裂張り手は大足払いで相 
擎ち、ジャンプ大パンチ%入 
るが相手が動くし、早めに入 
れると <らぃ投げされ r しま 
ラ。防御して阖合いが離れる 
のを待つていてもよい。 

しやがみの張り手は、戻る 


ところに少し歩いて大足払い 
か、隙があればスクリユ—を 
入れるとよい。 

スクリユ—をかけたあと、 
相手のほ一つにレバ—を入れ〇 
ばなしにしておけは起き上が 
りまでにスクリユ—の鬮合い 
に入ることができるが、起き 
上が〇頭突吉奄されるとはめ 
られない。失敗する®を祈つ 
てはめにいつ r も^ ui 4 fo 5 
(相手の^今ルによ务— 

LSH 1 % 

ls —〇バン…. J . 

r V 

I リング^&ためにや 
や離れた聞合いでは常にしや 
がみ小パンチ奄連打している 
i いで电よい。相手は 
き r 大足私いを入れよう 


とするので、その前に大足,^ 
いで転ばせよ一つ。 

近い間合いで跳び込まれた 
ら立ち小パンチ•頭突き • < 
らい投げなどを狙おろ。遠め 


から跳び込まれたときはガ— 
K したほ5が<1:い。 

垂直ジャンプを1/ている相 
手 C は、跳んだ瞬藺にジャン 
プ大八ンチか着地するところ 
をスク U ユ— (藺合い合わせ 
1が少レシビアだが r 
p 起き上が O 0 IU ングを出 
してく KW 思0たら、しやが 
み大パンチで返せる❶そのあ 
とはフェイントを織りまぜて 
攻めていこ5。相手はショッ 
'クで正確な操作ができない 
{かちしれない1 

.一 VS ガィル 

國フノくれ、 

p 1! 

この相手 fc はとにかくつら 
い闘いを強いられるだろう。 
相手 0 SX を見逃さないよ5 
y 常 fc 心がけていよラ。相手 
だつ r 人間である。必ずミス 
#布るだろ5。 

こちらから攻めるなら、中 
足払いすかしスクリユ—を狙 
ぉ5。完璧に決めれば必ず入 
るが非常に難しい。常にやろ 
うとするとどんどん体力が減 



いに当たこてし.,1ベぃ，. 

まう。 **: なかなか返すの激難しい。間合 
るし、相手にも— は3アットで返 
う。しかし、完璧とまではい • • 

かなくてもある程， L ' - J とか多いだろう。 

, ノ 'て、連続技にな 
てお 1 . S :, 1 を；ない^^け < B _ 投 
また近い'間合いで權##资>*«かできるが、あまりお截め 
(ソニックなど、 ' ,r „ . ;/ない(ジャンプ大八ンチ> 
たところに大足ゎ. ,: 一つて、 4 段攻撃 
起き上が01 i め < o ポディ：い)。奢 
プレスでいくと、サマ—を出* ♦ ケンの小昇龍挙はスキが少 
されてもこちらが勝てる。 «*« ない#、^^スクリユ—で 
3 V f ;i ; :；: ”：；吸免るように。また、大昇龍 

TI SI . こ 



め<る余 f ぁ n ばぃぃが m | へ^ 

全にぬ <s 软 S とサが当為つてくれればいいが、スク 
るぞ！ 1__^ 

一..'■/ パ .:, ヒヨらせてもよ 

F ス * 卷§! :起蠢に 


—ス尤*|^2:2—， ：起き上が D 昇龍拳が完璧に 
リュ^>*^ wlb 9スキ • 出少し早めに大 
が大きい01 T ラ3ァット奄#||.:,^^^^と、コマンド入 
狙つていこしかし' ケン m にしてミスつてくれ 


ることがある。余裕があれば 
狙ってみよう0 
そのほか、リュウで書いた 
ことも結構使える。 


お互いに手の内を知りつ< 
していると非常におもしろく 
なるのがこの組み合わせ。 

立ち中キックや中足払いで 
ちよこちよこ減らそ 5 とする 
相手は' しやがみ小パンチを 
連打して立ち中キックを防ぎ、 


立5中キ3に当てだところ。 
この部と立 B キックはあま 1 0出 
してこ#： s だ a ラ。 

近づいて足払い奄しよ一つとす 
るところを大足払い r 転ばそ 
ぅ。 

遠くからの跳び蹴〇は返し 
づらいが、前に出て立ち小パ 
ンチ • ラリアットや<らい投 
けを狙お 5 。近いときは頭突 
きでもよ S {のつかりには負 
ける)。 

元キックを近い闊合いです 
かせば少し歩いてスク U ユ— 
をかけられるが"発キック奄 
空振りしてくれる相手はあま 
りいない(たいてい当てに< 
るので)。 

起き上がりスピニングパ！ 
ドではめから脱けようと1^11 
とキ J もあるので' 何もしない 
で防御してみるのも使える。 



立ち小キックのあとレバ—を回 
しているところなる(だまに当 
だらない)。 

ラリアットでたいてい落とせ 
るが、 I 方的に負けることも 
あるので、しやがみ小パンチ 
i 立ち小キック i スクリユ— 
と狙5のが確実だろ5。 

め < o ボディプレスからの 
立ち小パンチ i スクリユ—は 
立ち小パンチが入りづらいの 
で、ポディブレスのあとしや 
がみ小パンチ X 2 回1小足払 
い丨スク ZN ユ—でちよい。こ 
ちらのほ I つが少し体力の減り 
が少ないが、ほとんど変わら 
ないのでやりやすいほ-つを使 
ぉぅ0 

_ vs ザン— 

圍と，差が… 

II を見つけてスクリユ—だ 
け r 勝てることもあるが、大 
定払い•ジャンプ大パンチ. 

ラ y アットなど使える技は多 
いので、5ックスさせて攻め 

r “：5 0 

相手^^払いをスカつた 

*1^3 て—払いやスク^ 
づ f が入るが、スク U ユ| 
|は逆に投げられる〖>^もある。 
f 足払いを多く使5と相手が . 

ることが多いので、 
たまに^^ユ—を狙おぅ0 
« 倒し！^ tj ちらが 
j 瞬しやがむと_払いを醫 











§ すスク url — の間合いの外に 
: S ること— 

戒してガ—ドすることが多い 
ので、すぐに間合いをつめて 
スクリユ—を狙おう。 

起き上がりスクリユ—、起 
r * rJ 上が〇ラリアツトが強い。 
チャンスがあればどんどん狙 
つていつてもよい。大足払い 

通戮 II 


を体に出されて：;> ても間合い 
に入つていれば必ず吸一つこと 
かでぎる。 

起き上が〇に跳び込んでち： 
ラリアツトで返してこない相： 
ヤンプ大パンチをガ • 
I ドさせ^ m と少し歩いてス： 


空ジャン^;らスク U ユ—を 
狙う^^ 

と1<攻め方のバ=>ェ| 
が多ければ多いほどこ 
の対戦では有利なので、どん 


_ vs ダルシム 

▼近づい i § 

，怖くな ぃ！ 

相変わらず間合いが離れて 
いると非常につらい。そのた 
めラウンド開始直後の動きが 
とても重要になつてくる。今 
のところ完饕なやりかたは見 
つかつていない。いろいろた 
めしてみよ5。 

うまく近づけた^と仁かく 
はめよ5。相手の投げ{つ'か 
み)間合いの外から立ち小#| 
ック i スクリユ—なら返され 
なぃ。 

もし間合いを離されてしま 
つてち、ヨガフアイヤ—をラ 
リアツトでよけるのはや，_な 
いよ|つに。結果は火 i るよ 


D 明6かである。こちらの大 
足払いが先に出ていれば相手 
のパンチに当たり、転ばすこ 
とがでぎる。一気に颳合いを 
詰めてしまお5◊立ちキック 
にはしやがみ大パンチが入る 
(これは転ばない)，产 



がみパンチを<ら0たら、す 
ぐガ—ドし<1:1つ。何か技を tfi - 
そうとすると連鐮でくらつて 
しまう*/ V ,' 

マとにかく一度0か f スた;6ゥ 
そのま泰倒 ur ' l /-' ま5気持雲： 
でいこ3。はめるとキ J の立ち 
小キックを出す間合 SC 、 < 
れぐれも気をつけよラ。 

VSMA ィ y ノ 


足払いストレ—卜以外の技 
一 $1, んどラリアットで返使 
る。しかし、あま〇多用する 
と画面の鳙に追いつめちれ , r 
しまうので注意。 

跳び込んで杏たらラ U アツ 
卜で、間合いが逮か〇たら大 
足払いでもよい。 

待ちパイを崩すときも大足 
払いで転すのを中心に、す 
かしスクリユ—などを狙う。 
立ち大パ_ (ストレ—卜) 
は間合い‘が長い0で常 y 頭の 


ダフ;1/ラ： m ットは足払いスト 
レ rr'K ぬえ310。もしかして11 

中にいれておこう。 

;A ィ "V ンも投げ (？) 返し 
以外、はめから脱けられない。 

もし、，^ m らされたときは 
恐怖の ii ; 続攻擊が待っている。 

_ vss ログ 

T 五篇9离 S に 

r 8#? 

しやが為'( 7 )爪が非常にいや 
らしい。こちらの大足払いが 
先に出れば転ばすことがでぎ 



$出こればかり狙つ 
て< る奴ち U る。 

るが、绽振§るとザックリ 

m で剌襄る。 

口—リ^^^スタルフラ 
ツシユ(|^^0)やスライ 
デイングは、早めに大足払い 
を出せは返せる。 


パルログが跳び蹴りで$て 
その後バックジャンプで逃げ 
ると、くらい投げをすること 
は不可能。必ず蹴りをガ—ド 
.3^、相手がジャンプで逃げ 
ないよ5ならスクリユ—で吸 
l ' v 込む(要先読み)。 

起き上がるときにごろごろ 
を出されたら、ラリアツトで 
返せることもある。 


タィガ—連発で跳び込んだ 
らアツパ—カツト•登り蹴り 
をされるとつらい。早めのジ 
ヤンプ^<ンチで相撃ちにな 
ることもあるが、また阃合い 
が離れてしま5。一発くらつ 



があるので、フェィントをか 
けつつ攻め続ける。逃げパン 
チ〇厂キツクで起き上がりア 
ツパ—カツトに勝てる。 

_サィ只ヮ—に 

逮めからダプル U — で<る 
ことが多いだろう。徐々に端 
に追いつめていこう。間合 IA . 



てでも間合いを詰めたほ5が 
よいだろ*つ。 

起き上がりアツパ—カツト 


が近ければしやがみ小パンチ 
で返せる。サイ n がきたら確 
実にラリアツトで返せるよう 
に。このチヤンスを逃すのは 
非常にもつたいない。 

相手を転ばした後、め<り 
ボディプレス—しやがみ小パ 
ンチ XI 回—小足払い丨スク 
'JH 1ならばダブルニ—で脱 
けられることはない。 

近い鬪合いからボディプレ 
スで跳び込むと返されにくい。 


顯狙いつ0 :}. T 1/ 

対戦リユ—一 
は非常！ i 強力！^であるが、 

相十分わがつているので 
襄を g て大足払い•ボディ 
ブレス@も狙0ていこ3。 
攻擊力が強，！^^スクリユ| 
なしで勝つことちある。 

















DHALSIM 1 


に迫り来る 

荒くれ者たち在スラッては投げ、 
ドリルしては投げる 


ダルシムの闘い方は主に2 
通りある。それを、時と場合 
と相手によって正確に使い分 
けるのだ。これがなかなか容 
易ではない。 

まず、あまり近よられたく 

ない相手と闘-つ場合。 

この場合、相手は常に近づ 

くことを考えているはず。そ 

こで、立ち中パンチやヨガフ 
アイヤ—、しやがみパンチな 
どを出して相手を跳ばせる。 

Ir 


0 , 

_ 

相手が垂直ジヤンフでかわしだ 
時や、相手との距離がある時は 
しやがみ KX ンチ。 


相手との体力差が生じてしま ••f 
う。さら！#ひとたび攻擊を •• ; 
くらつてラツ声をかけられ"— 
ると非常に弱い1面も持つ C *•* こ 


5>!!»始まりだ。具 
ルを当てた後' 
し歩いてい#なり投げまた 


3ガフアイヤ—は通常は小を 
使ろ。相手の跳び込みの間合 
いの中ではヨガフアイヤ—を 
擊つのを少なめにし、フェイ 
ント中心にすること。 

相手が跳んだのを確認した 
ら、着地点を狙つてしやがみ 
大パンチや、すかさずこちら 
ち跳んで大キック、大パンチ 
で擊墜する。くれぐれもこち 
らの動$を先読みされて跳ば 
されないよラに。立ち中キッ 
クで跳び込みを牽制すること 
も大切。 

次に、こちらからガンガン 
攻めたい場合。 


これ—然に防ぐための防 •• 

衛手段としすぐドリ{ル I 
キック、頭突き)を中心：0#人3|)'*1 
たダルシムラッ、ン fL と呼ばれ •••cf 
る闘い方がある。 ^ 

この〃ダルシムラッシュ* •• 

は、動きが is いといラダルシ ♦•*f ■ 

厶の欠点を、すぐドリとい v ^ 

武器で補0た、考えただ於^ 

恐ろしい攻擊 I る。 - isr 
まず、ラッシュへの入〇方 •• 鱅 CS いつ¢1合は、ヨガフ 
だが、足払いなどを狙0て老««レ y ム^^ —ドさせた後、小ス 
户ナ另キし-又！ • ラ®ど®ラ' V シユだ。 

た相手にドリルキッ11一—2、产 
方法や、遠めの間合いから小 •*'« 浪けと舞せかせて大頭突 
スラを出し' 相手の足払いを•キ j や、小スラを出して間合い 
誘発し r ド：：％ルキックで入る »••«'.> め^ U ; きなり投げ' また 
方法などがある。少し離れた：，1突きなどが基本。相手 
位 S で' しやがみ攻擊を連発 •• が投げ返そうとしている時や' 
するような相手(特に春麗、 • • • 鐲合いが悪 s 時は、再びドリ 
バルロ^、ブランカ > には、 • •• ルキックを榭したり中キック 
ドリル頭突き奄いきなり出す：(スラ X トキ#ク)を連打し 
と効果的だ。相手の足元ぐら：たりす$ f い状況判断と 
いを狙つて出し、投げ返され"間合い0見切り、そして何よ 
ないよう注*^る。 ««* o も謙まれないようにするこ 
さて、1発ドリルを当てた •• と。これが大事。 


闘い方の基本は以上。前者 
はリュウ' ケン、本田、ガイ 
ル、ザンギエフ、パイソンに 
対して、後者は主にベガ、バ 
ルログに対して使-つ。ただし 
ブランカ、春麗、バルログに 
対してはこの両方を5まく使 
い分けて BI わねばならない。 


抜けるうえ' 上昇中と下降中 
は無敵と$てる。中間距離で 
ヨガフアイヤア—を擊つのは 
細心の注憲が必要。フェイン 
卜を中心に攻めよう。ヨガフ 
アイヤ—に竜巻ばかり狙つて 
くる反応の早いリュウには、 
ヨガフアイヤ—を擊つと見せ 


鱅に造ぃフぬ i 合は、 m ガフ 
レドさせた後、小ス 
ラなどのラツシ2だ。 


ラッシユを"奇軀，として使う 
なら' J ユウ♦ケンにだつて使つ 
てか116わない。 

▼VS リュゥ 

_ wntj-os くィャ 

リュウと闘う場合、とにか 
く気をつけたいのが竜巻旋風 
脚だ。ヨガフアイヤ—をすり 


かせてヨガフレイムを擊つフ 
H イントが有効。 

フェイントでリュウが竜巻 
を出したら、逃げジャンプ大 









パンチで|^0そラ。近1^た： 
場合は後ろ 14 回られるとやつ： 
かいなので、^%!ずガ ー H 
f るかして、リユウ^ • 
寸前の所に立ち中パンチ 
刀アツ XI )を当てる。 . 1 

その他は、リュウが跳：^ •• #. 
ぎたら大ス^^返: 
を擊たれたら、^^合いの： 
時は中スラでかわし、近い時 •• 一 
は大スラを当てる❶大スラは H 
ある程度先読みし r ないと難： 
しれないので' ガ— •• 
た— f , 難?: 

【 vsi 田 ： 

t 力と技の対決 

1 i ベキ^ c #- を持つ本田。* 
けで俅いけない 。 j 

まず®!裂張〇手龙が、張〇 W 

a ンガン攻§れる龙け V ; 
ダル¢4を〇 M はィ • 
ヤ％^ I &ち小 •< ノチ '{ 手， V . 
刀^チ f プ) MS せるめ：： 
だが' タイミングか難しい上： 

11失敗した菊のダダ—篆大" 
き^ドリル顧突者 i げる： ' 
か'.,!!ガ7 r < ヤ—で ち I 
レて fe 離在とりたい 〆''''/: r 
次にスー%-頭突き。中 、I 

劣■き荖、ジ争 A プし” 

C : 0ルで逃® r しまえばい/ 1 
LV のだ#;'大壊突きは Mr か： 


らでは跳べない。そこで、大 
頭突きがきたら小のスライデ 
イングでかわす。かわした後 
はふり向いて大パンチを当て 
てあげょぅ。 

なんとか距離をとつたら、 
小の3ガフアイヤ—を出して 
こ0ちのぺースに持ち込む。 
奴が垂直に跳んだらしやがみ 
一大パンチ0こつちに跳んでき 
たら逃げ大パンチ、垂直大パ 
ンチを間合いに: J : 0て使い分 
ける。ギリギリまで引€0け 
て遅めに出さないと相撃ちに 
なりやすく危険だ。 

跳んで$た場合しやがみ大 
パンチで返してもいいのだが、 
読まれるとケツ(百貫落とし) 

|で一方的に返される。 

— M プ5力 

野性児に負け委 

_近ょられるとマズイ。連続 

〖 I み3；!にきた^^げ返す 
か、/ J ' tFonrv ぐ¥投げる 
ノ読ま九ると^^かれ^二 

p 锻 p 5.しな#^つてしま 

中間距離では立ち中パンチ、 
中キック、大パンチなどを出 
し、フェィントも繊りま«な， 
がら相手を容易に跳び込ませ 


ないようにする。 ol;u ン Jvr ^!5^> イヤ—で押してい 
アタックには注意◊ガ—ドし：<。 

た場合は大パンチで返せるが、 • •«®#< c ソックを先に擊た 
くらった時は返せない(画1}厶れた場合は、バック 
中央の特)。少し i が開いた： Mfvl プするか(ガイルの跳 
らョガ1^ァイヤ—も少しまぜ•び，^2注恚。跳ばれそうな 
る。 ：承、で追い払う)、 
そして相手が跳んでき@、--^|1^沙かけてきたら 
素早くこちらも跳んで大^-ソ »• 逃げ大パンチやすぐドリを狙 
ク。距離によ〇て前方ジャ；1しかし、逃げパンチなど 
プ-0逃；^ジャンプを使い分&乂は f と痛いので、とりあえ 
る。跳ぶのか邏れたら、逃げ •« ずガ—ドしたほうが無難か。 
戈•八ンチ奄狙うがタイミング •• 大スラち使えなくはないが、 
がシビア。 •先魏みした場合以外は、ガイ 
少し離れた圍いで、相手： ，- ,1. 
が技を出すと思っ S にすぐ： Ml 」 .ベ"^^ 
ド—すとぃ01襲も結 ：- 

構使える。鏰へ投げた時は3'*«。¥― 厂 パ ！^ 
ガフレイムぎラッシュを狙二^^^ 


基本は霖； f で^:。 

す。———ドさせたら大 0 - r ” w 

ywl ンぃ ■; ; :-,, , >lHIp 

<^^ulv •大スラは、先統みの時以外は使 
一相手がソニツク;7|ムやい>-^^^|^:。 

垂直ジャンプでかねした時は•ルの立ち小キックで返され、 
フェイントに切〇換えるのか：名ら yyi ? r クにも当た0 r 
よい。奴の跳び込みのチャシ：まうので' 下手するとビヨ 
スだからだ。普通に跳んで％••る。 

遺ら、すぐに中キツクで落と •*• あと、ガイルがソニックプ 
す 1 ^う^:する。落亡したら再：—ム在攀つた瞬間に t ちらも 



:大キックを出せば相擊ち5^*%てしまぉぅ。 
きること#党えておけば役 u%vS t 
5だろラ。 -^ ^0 

祕 VS ゲン ー -1 


着地を待つかだ。くれぐれも 
着地点を狙つて技を当てよ-つ 
なんて思つちやいけない。着 
地昇龍拳のえじきだ。 

ケンの昇龍拳は異常に速い, 
ので、昇龍挙の着地を狙う揭一 
も注 • ji が必要。小 Q — 
— i した後は手在姐すと必ず 
2発后0昇' II が待0ている。 

最後に、これはケンだけで 
はなくリュウやベガなど、ダ 
ルシムが倒れた起き上が〇に 
めく0蹴りを当 r に来る相手 
に対して。起ぎ上が0にめぐ 
0蹴りを狙われたら、小スラ 
イデイングを出すといい。め 
く〇蹴〇は当たらずにス4^ 
r しまうはずだ。スカらせた 
ら技を出すな0--投げるなりし 


跳 A/r 赛たら大スラ' 竜巻 
ぼ逃げ大•八ンチと、基本はリ 

I 雲^^ぃ。しか，^ 

明らかにリユ0とは違う点# 
10 

まず' 近くで出され一 


H イント)などを織りまぜて 
闘5、春麗が跳んでキ J たら逃 
げパンチだ。相手の足払い(元 
キック)で合わせられないよ 
|つに注意。 

近くで跳び込まれた場合は、 
ガ—ドするよ〇ほかないのだ 



が、 i が小キックで跳んで 
赛た場合に限り、スライ. 7 s イ 
» 今.，大 K ラで転ぱせ ■ : 

しま5のがベストだ0 

入ら^^ら、反擊の#: 
ヤンスを待0しかない。背中 
蹴りは、起き-^りでは返し 
技がないが、その他の場合は 
背中鐵〇が含たと同時 C こち 
らも跳ん r , ドリルを出せば返 
せる。 

tvs サン^ HTN 

1 HCA1J こ17^ ノ^ 


まず m ガフ kv ヤ—#よ 
ほど間合いが開いている時以 
外は擊たと6镯合；3.が 
広ければ逃%ンチが当たる 
Q だが、 B ガフ倉 f ヤーはス 
キが大き；5ので，赙合いを0 
め B れ M 蹒び込まれてしま3; 

.%— 





































5 なぜ強いのか。それ 
S 必殺技が2発入り、竜巻 
旋風脚などと違つて ： y mu や 
す<、しかも空中へ逃げよ|つ 
としてぃる！し# ' 
カウンタ^^^^^らく、 
さらにぃ。 

、菽たえ灸^—ジ#かな〇 
のもので、この技が一回入る 


has 


♦シヤンフで遂げようとすると< 
5 つてしまラ❶ペガ対ベガでも 

同様0 \ 


も珍しくない。ま S 嬲め帝 
王にふさわしい、^がまれて 
やまない必^!^ほかに、 
スクリユ—？ — 
や投げ技などに引0かからな 
い、といぅ特徴を持つ。 

以上、対戦での基本的なベ 
ガの技がどの^ラなものか、 
わかつただろラか。次からは 
キヤラクタ—ごとに帝王の RI 
い方を説明していこ-つ。 


, vs リュゥ 

F 帝王 sa ^、4 pl ^ 
_ただのホ—：！レス 




主人公だかなんだか知らな 
いが、奴の技で帝王に効果的 
なのは' 必殺技と大足払いだ 
けだ。 4 で説明したよ5に、 
リュウの足払いが届<かなあ 
〜〇とい|つ間合いで5ろつい 
て' 立ち小キックや大キック 
を出す。当然' 相手の昇龍拳 
や波動拳を謙んで行動するこ 


、と。竜巻旋靥脚はしやがみ大 
パンチでおどせるが、少し離 
れた所から小の竜巻で接近し、 
下降中の無敵時間を利用して 
投げや昇龍拳にくる強者もい 
るので注意が必要だ。 

跳び込みに対してはすべて 
しやがみ大パンチ P 対抗する。 
ただし、わざと逮闢から跳び 
蹴りで来る相手には、垂直ジ 
ャンプキツク(小•中•大ど 
れで f J f ) が—。 

\_|度で 4 P 転ばされてしまつ 

た 6 : a- 雾えずダブル i T 
の準備をし fc :-- 相手の出方を見 
る。 , X ユウ io ては C の上 
もないチャ_|^|か6、当然 
ベガの起き上#^を狙つた跳 
び込み小キツ^:らの投げや 
大足払い' JT たは大跳び蹴り 
からの投げとび〇たラツシユ 
14 <态だろ5。注 it すればい 
U のは昇龍拳だけなので、相 
手が投げや足払いに杏た時に 
ダブルニ—を叩キ J 込み、再び 
主導権を握ろ-つ。 

波動拳連打に対してのへツ 
ドプレスも忘れてはいけない 
が、さらに堅くいくなら、波 



画 VS 手蠢 

▼費へ奏 

« W3IT 


接近されると、実 i 鬵贫' 
やばい相手だ。さば f 赛傕 
ったはめ 

け出そ3とすると、 E •本 S 
の立パンチ{チ B ツプ } 
が先にヒツトし r しまラから 
だ。脱出法は、投げ返すか擴 
んで逃げるし？！ない纖 


有効とは言えない。 

irvs プ I ?ノヵ 

:■ジャンプ大パン寒 

い,*|^発« 

でい<。こつちか 
•ら攻めようにも、口—リング 
♦**' ^ 1111 tr 糖単に返されてしま 
••3うえ、こちらの立ちキック 
"がしやがんでいるプランカに 


は■で、自慢の連 
続攻擊や、5ろ<つろ攻擊が効 
果を上げないからだ。 

で^,,ブ％ノカが攻めてき 



が外 _ o たん離れてしまえ •• r 

ばベガの一 E * 本パ； 
田が画面の端にいないな七、.*^ * 
おもむろに^^ラツシャ«» 

I で突つ込も E * 本田に：： . 
とつては藉鼸な返し技が存在" 
しないため、サイ nrL ♦ 

:i.-'-;-:v: 」 た。 ： 
しかし"強引に中のス—。八 r 
I 頭突 # pi ちに<る相手： 

や、_合ぃをとって_±^淹“ 


ラ対処するか。まず跳 
_しては' 即登〇大 
を出相撃ちでも構 
なかく S の事実を 
ぃことな P - リングは、 
ぐに大のダ 
ば、ブランカ 
tl る前にダメ—ジをあ 


ツクを出すような？^^^たえられる^^ 

意すること。コンビ n —^仍**ベ小の口—リ 
ように小張 IPpMisgiif ^ gl ^^^ k ; :0 
る相手 1 C は*^ない分 •«-? 綱 〆^.:>〆 S 

囔の連続技^、ぐ^^^^ザを 

小頭突きで^^^め、 


動拳を垂直ジャンプでよけ、 
歩いて近づき、例のキックで 
翻弄するのだ。 


ンクからのかみつ4 nr よ<見 
ていれば口—リングそのもの 
を迎擊、または回避でキ J るの 
で、ボ—ッとしていないこと。 

待ちブランカに対しては、 
意外と乗つかり(へッドブレ 
ス}が効 S たりもする0 


if 


非常に嫌な相手だ〇こ右ら 
の出す技にことごと<サマ— 
ソルトキックを合わせ r < る。 
ソニックプ—ム奄追いか付て 
くるだけで%嫌なちのだ0 
こ e 壩合、 f すればいい 
か。離れている時で、自分も 
十分な体勢 u あるなら、すぐ 
にへッドプレスを出す C これ 
がスタンダ—ドで返されづら 
い。出すのが遅れると空中投 
げや逃げ蹴りをくらうので注 
意。近い場合はど -3 するか。 
やはり十分な体勢にあるな6 
すぐに f ツ K プレスを出すの 
が望まし： S #、 溜まつ r いな 
い時は、小©跳び媒りで跳び 
込むか、と〇あえずガ t ドす 


跳び込む場合は、蹴〇の先 
が当たるよラに早めに跳ぶか、 
め< る < fc 5 にして跳ぶこと0 
でないと立ち中キック(スラ 


ストキック)て返されてしま 
-つからだ。小で跳び込むのも 
ガイルの逃げ蹴りなどを封じ 
るためで、自信のある人は大 
でかまわない。めくる場合は 
ガイルのくぐり中パンチや卜 
ラ—スキックを<らつてしま 
わないよ一つに潤合いに注窻す 
る。着地を投げにくる相手な 
ら、投げ返すためにボタンを 
連打しよう。このあたりのイ 
メ—ジとしては春騮に近いも 
のがぁる0 

ソニック奄ガ IX した場合、 
相手が投げに<るところへダ 
ブルニーを入れる0足払い仁 
し r ち同じこと0ただし' 小 
払いなどで f け遵» 
から攻擊して<る時は、厶ダ 
に f ル IT の溜めを解滕1/- 
てしま5ことにな〇かねない。 
ほかに、ダブルニ—を読んで、 
立ち小八ンチや大パンチを使 
つてくる相手%いるので、こ 
の辺は読み合いになる。で告 
ることなら投げ返すのがベタ 
In 、 ガイルもサマ— 
ソルト#出すまで溜めなけれ 
ば： sg いため、 ua ゥ•ケ 
ンの昇龍拳 { f ど if 戒しな <て 
すむのが救い。また、ガイル 
は比ヨリやすぃため、 

丨 i ブルー丁が入つた6小 
(中)足払い i 立ち中キック 
ルニ—のラッシュ U 持 












供び込宝昇8に 
だけ注 ■ 

基本的にはリュウと同じ。 
しかし、大の昇龍挙が怖いの 
で、リュウ戦よりも憤重にい 
<こと。また、ケンの跳び込 
み大パンチ(キックは OK) 
はしやがみ大パンチで返せな 
いので、ジャンプキックかパ 
ンチで対処。 

ケン使いは、比較的昇龍挙 
を多く使|つよ-つなので' ラツ 
シュの際にも要注意。 


投げに<るところを投げ返す • したらラッシュで 
か、スクリユ fc < るところ* ♦'» 押せ！小スラで相擊ちになつ 
へダプルニ|。読みがはずれ：で#容わない。ダルシ厶の 
た場合は、死あるのみだ。 •• はめ^®^、ダブルニ—か投 

雷 rF 

.出だしが意外1。必殺 *** p 
Myfjl - ブ^3だしにさえ注憲すれば、 


■一 (1 


> てもまず 
-. •だし、ラ„〜ノユは 
:パン—どの相& 
:コは选げパンチで 
^^|€ぁる。また 
j ^のはめは強力なの 
斑^^^らなぃ 
ーラッシユで終わ〇 


~往復ベガ、ラッシュと 
€もまず大丈夫。た 
ュはしやがみ小 
擊ちで、サイ 
げパンチで落とされる 
¥る。また、バイソン 


I pqi - i § 

ザ！^^ fr く S げ娠 

出叉-'-*；;-:' ' r 見出し g とおり。ジャンプ 
技は^141 S 海_{*^叭。へ|^*;:.'|^|^^込んでの投げに 
—ド 大^^^^^ #。 あとは' ラ-^ 
スラ.^#:1 '^1 どれかが効 ••• シユ(小足払い使用)で完全 
果的。醜れ時の攻防は.'.にはまる。パル12ロナは 、X 
，飛び道 ！！^ f ^ a ^ lau ^ fxf るならジャンブ 
r 共通 SJ ので説た！ J »,:# 12チ_れ以外はすべ r ■ 
し''.11{&^3#6はル質|^”1^|?^^りで返せる。 

チを <らわない程痛 ¥ i > imt :• 

;；台いから。そ，' * 1 次 1IV 時！！！二;：；.. 


si 

^1が 


圆 vs へガ 

|地上最大の8=: 

スタ—卜時に必殺技を出す 
のはやめよ-つ。立ち大キック 
で消*れるからだ。しかしそ 
こは対戦プレイ。読んでいき 
な0ち悪<はないか。また、 
ベガ C はラッシユが杏かない 
が' 立ち小キッ^^こく一 
押すとぃぅ 

大キ零 


的に勝つか、一発逆転で勝 
かの M 4口になるだろラ〇 





















欠点としては、まず挙げら 
れるのが移動の遅さだ。いキ J 
なり投げに行くなんて無謀極 
まりない。ジャンプが 低いの 
も困ることがあるが' アツパ 
Iカツトが あるだけ！ i 、 空！ f- 
で蹴り合 〇と S つた状況はそ 

うはな S ので、それぼど不便 

は感 U ない。 

ではサガツトの基本的な技 

0^t^jl:m:§; 


タイカ—?ツパ—カツ 
出た瞬間は無敵であるこ 
わかつ 
一瞬の間な 
でひ^ 


ドタイガ—、足払い、アツパ 
Iカツト、投げなどだ。サガ 
ツトは間合いを離すと今いち 
攻め手に欠けるため、自分の 
残り体力が少ないときなどは 
迷わずラッシュをかけよう。 

— MIVI ウ•ケン 

U ユウの*#に 
注«せよ 


り投げたり、アツパ—カツト:...... 

を擊つのが効果的。ただ、着1 
地後にI瞬ではあるがスキが一 
できるため、投げ返された〇、 
溜めるタイプの必殺技を持つ 
相手には反応されやすい。 

また、この技を立ちガ—ド 
されると確実に投げ返^^ i\ 
b うのにも注意し^^ 0 \ 


\立ち小キックはリ|チもあ 
P、 近け- n ば下段から2発当 
f る OP' 近•中距離で使え 
f 技だ。1発目でキャンセル 
=5かけられる。 

起キ J 上がりの必殺技がない、 
1 P し<は弱いキヤラには、I 
回転ばしてからラッシュをか 
けよIつ。使Iつのは先ほどの立 

















ケンよ〇もリ1 J ウのほうが 
やりにくい相手だ。 i は小 
見出しにもあ i り、_卷旋 
風脚が強いこ七、そして波動 
挙が早 < 出*^」とだ。 

竜巻旋風 m , 齋近くで出され 
ると反応が遅— (というか 
襄回り W れゃすい X ために、 
アツパ—ツトで返 - U にくい。 
返せると％^相擊ちになつて 
もい U から%パ—力，卜を 
出したほうが U 5が、それ以一 
外はガ—ドして投げや、ケン 
ならば落下中でち当たり判定 
があるのでガ—ドしてかち心 
1なくアツパ ー カツ N を^: 



この位 a だよ、やなのは。 

すことがでキ j る。 

波動拳と大タイガ—の擊ち 
合いになつたらサガツト有利。 
リュウの大波動はかな〇擊ち 
合えるが、やはりサガツトが 
擊ち勝てる。だが、やみくも 



に波動拳を擊つてくる相手な 
ら、すつと少し歩いて跳び蹴 
りを当てにいこう。サガツト 
の跳び蹴りはリ—チがある上 
にジャンプが低いので、波動 
拳のモ—シヨンが見えてから 
でも間に合つてしまう。 

常に跳び蹴りの届く位 S を 
キ—プしつつ、下タイガ—中 
心に攻めよ5。 

lvsEi 田 

_1 

フみ¥ントを混じえつつ夕 
:イガ L »€ ツトを擊つのが基 
_轉たが、注意すべきこと 
がある。それは、下タイガ— 
をス tyK — 頭突きですり抜け 
B れることだ。普段はフェイ 
ン K 中心にし、下ダイガ I は 
溜めていないと判断できたと 
杏、%しくはフェイントの合 
阖にたまに使ラ感じでいい。 

上タイガ I 江らス—パ—頭 
突き€止められ香が、跳ばれ 
ると蹴りをくらうレ#;近めだ 
と大チヨツブなどが i るの 
で擊ちまくるわけにもいかな 
いので攻めづらい。 ノブ 

ス—パ—頭突きはアツパ！一 
カツトでは返すのが難しいめ 
で' バックジャンプして蹴^ 
を出そろ。当たればそれ寒い 
いし、当たらなくと_地で 


投げることが r 杏る0 •,卜;^^|^^\に関しては'ア 
遠めの位！！からなら大鼸〇 ♦ ッパ—力^^で落とすのは難 
で跳び込むこともで a る〃足 • 4しいガ—ドするの 
の先は無敵なの r ' Kj パ11が無難◊系—ドしたらすぐに 
頭突きにも勝つことができる。 ••• 下タイガ—を擊とう。大なら 
i ST 7 f J •••01'ンカはガ—ドするしか 
冒 vnBWK •，ないし'—ちば跳び込まれ 
PHF とにか vttiP くれ、：るがァッパ丨かットがパッチ 
_ S ! 決ま¥ 

やは〇フ X イントを混ぜ r : SWJ ^ ^ 

下タイガ4たまに擊って跳：~>犬づ夕 
•はせよ今立ち小キックも r /%:、 rrn 合いを 1 pm 
- チがあるので葱外に使ぇた^,基劣— 

り r る❶こんな攻め方は姑患：始まると同時に下タイガ— 
でいやだという人は' 大蹴り •• を擎〇のだけはやめよう。サ 
で跳び込んでみよう。|1^本«»マ|%*:ドや中足払いを当て 
田と同じく足先在引0かげる •• られてしまう。 

ようにすると返し技は小パン ••• 撋合いを離して下タイガー 
チや持ち上げぐらいに限られ、 •• で押しま vf が理想。こう 
プランカがタイミングを少^ブなるとガイルは①ソニックで 
間通えば勝てる。 " 1回1を消す②垂直 
対空兵器はアッパ—カット ••• ViVEV ^. 

が U いのは®っまでもないが、二^^5214 
ァッパ1ヵットで返せなぃよ ••- 
うな逮めの雲い—跳ばれ.1 ,. 有.！ 

ることがある。このときの返 ••• 二 
し技は登〇職〇、着地点に足 i h 
払いなどが—が、足払いは： 

一大パンチで返されるので、使 : %**:-^||^^|^ 

わない f がいい。登〇跋〇一 1_ _ 

も間合い—いと Ms ける： 一^^^^ 11 
ため、足先がをプランヵの i : ^ 
にぶち込めると判断した i " T 一 


11 y 




し得ない状況になる。 • 
} の返し方は近けれ： 


長いよ正拳は。1パワ—ちあるぜ。 

比較的近1で擊たれたソニー 
ックブ 14 対処法は、大蹴 
りで跳び込^^^い\ガイー 
ル側としてツ K の想： 
定した打点を謙んで \ Mgv パー 
ンチ、足払いの cif ちら ri 返1 
かを選択する必要がある。ガ 
I ドされたら瑭地後すぐに、 
大の下タイガ—は無条件で擊 
てる。 

たま！！ vrj ツク在 f _— 
クラッシュで跳び越してアッ 
パ—力！ v 卜を打つのも効果的。 

WVS 裏 

_ 勝 II 


闘い方はプランカとよく似 
てい蚤。だがジャンプの軌道、： 
速さともにアッ外—カットで 
迎擊しやすいのでその点は楽。 
逆に動きの索早さが百裂キッ 
クなどはブ今ンカよ0確実に 
ィャな要 S いえる。 

画面端ぐら5から跳ばれる 
と実は.. ii::u-M に困つてしまう。 
いつたん様 I 見て、下タイ:::,., 













ンブし' K 回りして投げてし 
まうという結論に達した。パ 
ルログにも同様だ。 

酬 VS サンギエフ 

1楽？、 

■とても楽？〜 

フェイントを混じえつつ下 
タイガ—、立ち小キック、大 
足払い、立ち大パンチなども 
たまに使いながら陰険に攻め 


ザンギエフが一度下タイガ 
Iをガ—ドしたらすかさず次 
のタイガ—も擊と5。跳び込 
みの返し技は、でキ J ればアツ 
•八—カツト、超遠ければ登り 


蹴り ( I歩踏み出せば端から： 
でも当たる)、相撃ち覚悟で立 
ち大パンチ、足払いな4使 
いわけていこ5。 

倒されて近づかれたら起き 
上がりアツパ—カツトを狙お 
ラ。大足払いを S かれている 
と出しにくいが、正確な入力 
なら出るので、起さ上が〇で 
出してしまお5。ガ|ドされ 
ても間合いが離れるので大丈 
夫。もちろんアツパ—カツト 
は小で出すこと。 

起き上がりアツパ—カツト 
が負ける技が' 実はただ一つ 
ある。逃げ蹴りだ。アツパ| 
の無敵時間中にザンギエフは 
空中へ行つてしまい、くらう 
判定の大きい状態になつた瞬 
間に蹴りが当たつてしま5。 
このことも起き上がりで出す 
とキ J に想定しておいて、逃げ 
蹴りをくらつたらすぐに大ア 
ツバ—を出そろ。当たつて 
れるのだ。 

また、ザンギエフにはジャ 
ンブ封じのため Jbn*f'- ガ— 
も使える。ただしダブルラリ 
ァ¥に注«0 

I 寶シム 


下タイすぐドリ 4 ',(ル 

頭突き)^れるし' 強力 

な跳び蹴りルシムのスラ 


イディングの前には無効。 •たま一 C 行ラ程度でいいだろ 
つけ入るチャンスがないラ：，-つ。もちろん先読み跳びパン 
ちは' 上下のタイガ—の擊ち •• 子 U は注意。 

分け、一^イガ—フェイント* • 卜^カゴにしたら…このひ 
でドリルにアツパ4カツトを•どさは八Vソン使いならば誰 
当てたりしてじわじわ体力を««*ちが知る办ころであろう。 
減らしていこラ〇.' ~-、r m 


I回転んだらラブシユをか 
けよ3$, 0 起き上が〇スライデ 
ィングで返されることもある 
が' いやな大スラは出るまで 
に時間があるので、こちらの 
蹴りが当たるし、小、中スラ 
はたとえ<らつても投げ返し 


一隊 W ル □ 

: 酗地味§こ- 

•• バルセ Q ナ対策. 
••• バルログが右にい_ 


!バル§ 

味 S3 く we* つ 


バルせ04^からぃこぅ。 
八ル P グ♦か^ U いる場合' 右 
の壁からのバルセロナは、バ 
ルログは跳んだ瞬間に大アツ 


やアツパ|ヵツトで返せる〃»*パ;|_卜を出せば必ず返せ 
間合いの邃い近いにかかわ •• る。自分の後ろの壁を使った 
らず、サガツトにも一応攻め•パルセ〇ナは、V冬の空間が広 
方はあるが、リ！ドされ rg :いと表、〇音りバルログが端 
り合いになるとやは〇0らい。**に近いよラなときに出された 
先にダグ—ジを与えたいとこI場合は、振 D 向きの大アツパ 
ろだ Aoy/.% へし，〆 ♦ I力％ドでこれまた必ず落ち 
• •• る e ラ6いのが、自分が端近 
酬 VSM •バィソン : <で、自分の背中側 si* 方ち 

rw- 卜 J カゴ§よ ハ1 :'t:':e*f ■、返す場 f どち 
1•••/<^1^-«>かを^0<〇見て' 
ザンギエフ e 似ている。- F,iv, マて®'1ヵツト、 
タィ：か'VI回ガ—•■'#し'<—办 Is; 遂げ蹴りなど 

— 'ひ I » 



1 VS サガ SU. 

_フェィント S 

下タイガ—を擊ちながらフ 
H イントも当然使一つ。パルロ 
グと同じ<上タイガ—は使わ 
ないほ-つがいい。 

対空兵器はアッパ—カット、 
大足払い、大パンチ、垂直ジ 
ヤンブ^<蹴りなどがいい。 

突敗しても、返し 
技をく^;ない間合いがある 
ので(大 Jr び蹴りの足先がひ 
つかかる > い)、跳ぶときは 
間合いを考こと。 

アッパ—カッ^^ガードし 
たら、アツパーカ^.や立ち 
大•八ンチ、大の下夕< ガ—な 
どで攻擊し^Iつ。間合いによ 
つては何も入らない。\ 


サイコ投げにボタン連打で 
投げ返せることも多く'そん 
なに怖くはないのだが、たま 
〜にヘッドプレス、ダブルニ 
—ブレスをするだけの待ちべ 
ガには苦戦する。サイコがあ 
るので下タイガーも-つかつに 
擊てない。 

とにか<1回倒してたたみ 
かけよ-つ。ヘッドプレスは超 
早めに反応できればアツパ— 
カツトでも一応返せる。 



ダ4二—は2発入つてし 
ま5-^^|投げられればピ 
ヨるし、カツトを打 
0てガ —K 今#よ5もんなら 
ビヨるし…®% 


















命けめぐるフ窗ン細 W 2 口 
ナ宁タック、地上在転がる D -リン 
ククリスタルフラッシュ。スペイン 
忍者の奥義を今ここに 


1たらすぐ：3フンドをい 
、〇 


1::ル a グは、必殺技とスピ 
IK 、 銳いジャンプが持ち味 
だ。.^ちろん唯 一 武器を使う 
のでリ1チは畏3。 

基本朐に、接近戦は跳び蹴 
^から跳び越し投げなどを狙 
う。相手を跳び越した場合、 
着地で投げ滕〇確率はとても 
钃ぃのだ0 

中間距灕では' 相手のスキ 

をついて持の！！^で体 
力を削り取る。跳んでさたら I 
上り蹴りなどで返そう。 

ため系の技が強いキャラに 
対しては' 遠距離で待つ。必 
殺技で跳んできたら跳び越し 
投げか跳び蹴りで落とす。 

このよ一つに、間合いを自由 
自在にとり、変幻自在に閫|つ 
のがバルログの神髄だろ-つ。 
その中に組み込まれてくるの 
が、フライングパルセロナア 
タック•イズナドロップと口 
I リングクリスタルフラツシ 

ユの2つの必殺技だ。まず、 

この必殺技について説明し、 

その後キヤラ別攻略に入ろ*つ。 


て押さえこんでいく。間合い 
に応じて、しやがみ大爪•中 
爪•小爪と立ち大爪を使い分 
ける。すると、相手との距離 
が離れる。 

そこで使 I つのが大スライデ 
イングと I 回転口—:: V ノグ。 

I 回転口—リン^はちょうど 
爪だけ当たる。ル穿イデイン 

グは口—リングアタック•ダ？ 

ブルニ—プレスを持つている 
ブランカ•ベガなどに多©し 
ないほ-つがよい。 

近くでは' 小爪，口—リン 
グク U スタルの連続技をガ！ 
ドさせて減らす。返されるこ 
となく、確実に減らせ！0。 

唯一の武器を生かしたこ於， 
基本戦法は全キャラに対レて_ 
使える。必殺技は巧妙に空鑲 
りさせ、どんどん攻めたて索 
-つ〇 

そのほか、ため系のキヤラ 
には間合いを離しての待ちパ 

ルログ戦法も有効。不利なキ 

ヤラ以外には使いすぎると嫌 

われる?かも。 


ツプにいくだけでは芸がない。 
いろいろな使い方を、時と 場 
合に応 u ^ il {い分けていこう。 


『は芸がない J wva スハ： 
一を、時と壩；；ク 
けていこラ.. 0 

: 相手方の壁. 
■ $• • て、できるだ： 
•爪をかぶせる一 

_ :ま〇リュウ： 


: 相手方の壁に付くよラにし 
• • て、でキ J るだけ上のほ5から 
ダ銀を！^^る方法。これだと、 
»«♦ イズナ HP ツプが返されてし 
**, ま 5リユな； •ケンの立ちジヤ 
:プ蜜打 >、春麗の垂直ジャンプ 


1 illD ィズナドロップ 

r ' it ,1>7ノロスにパルセロナを出す 
_7^>|1_^|||^“などして、高<跳んで相手の 
:しゃがみアッパ—などの後に 

相：手のほう u 癎かつ てナナ メ右 

i に レバ4入れてジ サンフす： ■ j £% 


回つて投けてしま5方法。パ 
イソンのしやがみアツパ—、 

E •本田の立ち大パンチなど 
に使える。 

③低空バルセロナアタッ 
ク•イズナドロップ 

自分が画面の端近くにいて、 
近くの自分側の壁に夕—ンし 



















竜巻旋風脚の着地に出すとい： 
* つ方法もある。 

_vsIvi ゥ•ケン 

，嫌び蹴0と*卷 

■を制すれば… 

波動拳を跳び越したときに： 
蹴りが当たる範囲で' できる： 
だけ離れて闘つていく。基本： 
的に、相手の攻擊に機敏に完 \ 
全対応できるようにするのだ。 • 

重要なのは、跳び蹴〇と莆 \ 
巻旋風脚に対する対策。跳び： 
献〇に対しては相手が空中で一 


3。ジャンプ.^きたら' で •• 画面の鏞で书この技は使える。 
:赛 11^けガ—ド V ないでタイ I ' また、 I 種の賭けだが大の口 
ミスグよく11/^#み中爪.大1|リング奄起き上が0にめ0 
一爪^>で返-^|^< 0 ガ|ド：こませてお<方法もある。起 
一：そのあとのか：き上が〇サネ彳を出しそこな 
みつき攻_強力だん爪にも •• うとング+レ令がみ 
ジ在ナけるか奢。|中爪が入り、 I 気た 4< v メ1 
.詰ま4^ら‘八ルせ0ナ»«*'、ジ#与ぇら1%る。' 


端に詰ま\た6‘八ル12ロナ 
で逆に逃げよ-ひ_げる羝な 
らいくらでも逃！&られる4^ 
だ。 

輩 VS ガィル 

的バルセ n+sproa*! - 

ソニックプ—厶を^ 

間が狙いめ。タイミング赛鍊 
んで'爪•大スライディン— 
クリスタルで削0ていく。ま 
た' 先読みし r パルセロナで 
相手と逆に壁に跳んで a き、.........' 

ソニックブ—厶を擊〇たらイ 
ズナドロップを狙い仁^^ 
い*つ方法もある。こ^^^ま 
れて着地に跳びこん1命れ 
るのを注 it しないとい：^ぼ： 
ソニックブ—厶を跳び越す-; 

■ ;M_ I1 I 


こませ M おV方韻もある。起 
き上が §?y— を出しそこな 
5と &IU ング，レ货がみ 
中爪が入0、一気'にメ1 
、ジが与えられる0 
1ソニックを^^〇出さない 
ガイルには、^%な6投げを 
狙ってみょ5^ガ<ルの跳び 
こみち中爪 r. 返せるので 
★up 忘れずに。 


春麗はバルログと同じくら 
ドがある-つえ、百 
裂キック•ジャンプ小キック 
が強いためかなりの強敵。し 
夫次第で互角に闘*つ 


地上戦で&爪が長いためそ 
れほど負けない？^ジャンプ 
小キックで跳びこんで苗裂で 
_|1るとなかなか辛1>,--' 0 対 
空兵器はしやがみ中爪•大破 


るか。キャラによつて入りや 
すさが違-つが' 少し間を離し 
て大の口—リングクリスタル 
フラッシュを出すのがいいだ 
ろ-つ。ついでに直後にしやが 
み中爪を出すと入ることがあ 
る。これで4段攻擊だ。 

また、リュウ•ケン•ガ 〆 
ル•ザンギエフ•ダルシムは 
大の口—リングアタックが入 
るから、しやがみ小讯+大口 
I リング+しやがみ中爪の 8 
段攻擊が可能だ。 \ 
また小 DIU ングは t の 
通常攻擊(しやが^3^など) 
に嫌〇こん^^、絶大な 
威力を^ ift る。少し離れ念九 
位!^爪の部分だけ当 X る 
にすると強い。\ 
ぼかには起き上热 Dli 出し 
て少しずつ体力を削0た〇、 


蹴りを出す前に立ち中爪、登 
り蹴りで落とすのが基本だ。 
離れていれば大スラィディン 
グでもい； S ◊大パンチだけで 
跳びこんでくる尨ら、しやが 
み中爪でも返せる。ただし、 
読まれ跳び蹴りを当て 
1と< つてしまう0 

竜巻旋風脚は余裕があれば 
一雄び蹴るが、反応で 
ぎないと#^下降中、着地を 
返すしか^:^ケンの場合は 
下降中に当た0判定があるの 
で、: b やがみ中爪で返すのが 
iji 確実だ。 

リュウの場合は、下降中無 
激なので、着地をなんとかす 
るしかない。着地の瞬間にめ 
Y りこんでいるように口—リン 
グクリスタルフラッシュをす 
るか、着地を投げるのがいい 


離れてジヤンフで a 
を狙う。 

れていればスライディン t 
も着地のスキを狙える。芽 
ジヤソプが速すぎてち、垂 
大キックで蹴り落とせる❶ 


る。するとためは解除されて 
いるわけだから、い 
跳び蹴りや跳び越し投げ在^ 

ぅ。 ■' vll ,^8 i :^ 

E •本困が倒れたら有効な 
のは跳び越し投げ/ 0 小のス-^ 
パ—頭突き奄出そうとして一 
れば、後ろか—できる。 
上空をバルセ a ナアタックで 
往復してス — A — 頭突きをた 
めさせない戦法 t . あるが、多 
用すると返される〃スキを^ 
いて使って ^ Jfoo 
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6 力 常飛たをにつ 
頁なだにびだき思出バ 
参連が苦道のちえしイ 
照続1戦具パんるやソ 
1攻回すを力とがすン 
擊ピる持ザ把 'いは 
がヨ°っコ握その必 
可ら たとしので殺 
能せ 相化て使一技 









やると阃合いがちょ3どょ<、 
ダッシュアッ八—がぎ〇ぎり 
溜められる。立ち中キックを 
ガ—ドされたら、そのまま再 
びつかみにい0たり、そのま 
ま停滞し、投げボタンの技奄 
空振〇させてしやがみ大キツ 
クや3かんだ〇とその用途は 
広い々ただ、立ち中キ义クの 
ときに投げられることはある。 


実はダッシュ^ソパ—のぼ： 
〇がダッシュス^-レ—卜よ0 
溜め時間が短いことが明らか 
にな〇た。ダッシュアッパ丨 
は空ジャンプでも溜まつてし 
ま5のに対し％，ダッシュスト 
レ—卜は跳び込んだ場合、ジ 
ャンプ大パンチ+ジャブを最 
低でも入れないと(もしくは 
ガ—ドさせる)出ない。 

lvsIVIO •ケン 

| "BIRotN A 
*CAils END 

波動の先読みといきなりの 
ダッシュストレ—卜、夕—ン 
パンチをいかにして決めるか、 
これだけと言つても過言では 




真下から落とそ5。 ： 

V-' 鳥カゴにはまるとも|つ終わ • • 
〇つて感じだ。ストレ—卜で •• 
!回相 f して間合いを開け I 
るか、！一^ヤンブしてから •• • 
次の波動を海諫みし r 跳び込： 
むなどしなくては道は開けな： 

い(後者は異常 LT つ^^。し • 
かし、間合いを完璧 
れるとほぼ手詰まり。特一4ザ ♦ ♦ 
ユゥはひどぃ。 U 

とにか<近<には a ク Sr • 
プレッシャーをかけつつ、羿： 
龍のカウンタ1だけに i し：： 

て攻めよラ〃 *: 

対空兵隳 y は立ち中八ンヂ' • 
しやがみ太パンチ、ダッシ a “ 
アッパ—を用いみ。これ欲€ハ 
のキャラと 

波動挙の先読みが決ま of 
と$は、近めならそのまま3 H J 
段を入れてもいいが、遠めだ： 
つたら大パンチ+ダッシュア： 
ッパ—がいい。5まくいけば • 
星が出るぞ。 ： 


キック(ギリギリ 
いで)、しゃが 


(相擊ちになるが：八 

11 . . ^喜，ィソン側のほうが減らない)、 

はキック(ギリギリ 
卜も狙える。 ：../. 先■か|る<らいで)、しやが 
チ —®® i い状態) 
う^!る。出はじめは” r 応戦し^0。 

弱 U *.©: 1ギリ当たる <••• プランカは地上での技が比 
ら：で出す f *4\;^^ pa い。のび—るや足払い 
スー<|*^*は立ち小八パ” 仕掛けると S は 
ンチ ws で楽 cf る。 いこう(ターン 
百裂 u はしやがみ大キッグ^^®^シュストレ-卜 
がぃ多ぃが' そ 一 は出かかりが弱ぃ)。 

，のまま！ 0 ガリガリ削 ： I s U 
られるの—りもの。 


ifflf 


lvsEis 

酬 I 見0らそう… 
，でも勝てる 

ストレ—卜を有効に使つて 
いこ5。本田が中•大の技を 


n ダッシュストレ—卜、夕— 
ノチをいつ出すか' に全 ' 
地上戦はやは D 4 h — 务中しよぅ。狙ぃ目(と| 
_ダ- ily シュストレ—卜を メ： えるものではない： 
インに鼸う。 ： か)は、ソニック撃ちかけと、 

一跳ばれた6ダッシュアッパ：^^け。失敗する一 
—^-#ルンチで返すのがいが：、||^^^^|-足払ぃで止一 
Ql ^ v ランカがあまりで切られた： 
も早めに大パン_出すとく： 1^10。 

ら〇たして^ソニックブ—厶を見一 
〇す rT 'y & l たら^^^^て卜で相擊ちもでき一 
狙えるが、打点が高—る^“/る〇少ァ〇 
逆 C かみつかれることもある。〗'''名^^回転ばせるこ： 
また i ぃ ytr はで暮^^^^ II 、起き上がり： 
い。^^^^^^^^^^ 込む。— 一 
口—リングはガ—ドして、：んと跳べ！^^—ソルトを 
大のダッシュストレ—卜で返：消すこ-^^る。失敗して: 
1 :も' け1上てサマ—ソ 
電擊には速めから€>夕 r -^ くれたりす 




場合は大パンチがいい。頭の 
上におくようにするとよい。 

1 ”_■ 

やりやすい相 f が 
s は禁物 

やはり地上戦はダッシュス 
トレ—卜と夕—ンで。近めで 
出すと中足払いや小張り手で 
返されるのはガイルと同じ。 

絶えずは D ついて中足をシ 
ャッシャッとやられるのがか 
なりイヤな攻め方。百裂にも 
注意。 

跳び込みは大パンチ。超早 
めに当てれば「殴りつかみ」 


も可。打点を低<して3段攻 
擊につないでもいい(当然当 
たつたら)。 

また、春麗だけではないが、 
すかしダッシュアッパ—つか 
みも有効だ。跳び込みをガ— 
ドさせて小パンチダッシュア 
ッパ—などをしてすぐつかむ。 

■VS ザンギエフ 

II sliB 重に… 

使うのはストレ—卜としや 
がみ大キックが主。 

ストレ—卜は大足払い1 
振りしたときやけんせ IV の意 
味で使ラ。だ％^ U アットに 
はいとも§に転ばされるの 
で多用してはいけない。 

ヘラリアットにはしやがみ大 
キックがいいが、ラろラろ動 
4杏回られていると当^0にく 
一:;。こ5い5と$は,;. ; '自信が 
あれば立ち中パン等や立ち大 
キックを狙つてみ#つ。目安 
はプオンと L \5 音と同時に当 
てる感。だ。3回目の「ブオ 
ン」がや〇やすい。だが失敗 
すると転び、スクリュー1回 
分の体力を失うことが保証さ 
れてしまう0 



















どう Ki のこれ 

とい - つ感じだ。下タイガー 
による簡易トリカゴ(どこで 
ちトリカゴ)で徐々に追いつ 
められ、はい終わり、という 
バタ—ンがままある。 
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こんなに面白いゲームなのだろうか？- 







大き V 、臞動感に満ちあふれるキヤラクタ—だち。 息遣いさえ n こえてさそろなキヤラの動き。 


スト II がで杏 i での歴史的必然性 


さて、このように大ヒツト 
したスト II は、今までのゲ— 
厶とどこが 達 一つのだろ一つか。 
伝統のジャンルとはいえ、 優 
れた所があつたために大ヒツ 
卜したわけだ。 

まず、表面的なちのから見 
ていこう。グラフイツクで I 
番目立つのは、やはりマイキ 
ャラが大キ」<、生吉生$とし 
ているとい|つ点である。 

かつてのゲ—厶では容量が 
足りないため、マイキャラを 
大ぎくするのがつらかつた。 
キャラが小さいと人としての 
表情が出しに<<、感情移入 
しにくい。私は、かつてシユ 
I テイングが非常に人気があ 
つたのも、これが I 因だと思 
50 

コンビユ—夕の性能が上が 
〇、大ぎなキヤラが動くよろ 
になるにつれて格闘ゲ—厶は 
徐々に人気を博していつた。 

フアイナルフアイトはその典 


型だ。 

そして、スト U — トフアイ 
夕 In はその頂点にいる。丨 
対多数だとごちやごちやする 
ためキヤラの大きさはフアイ 
ナル<らいが限界。しかしス 
卜 n は一対1の鬪いのため、 
極限までキヤラを大き <でキ」 
た。しかも静止していても本 


当に生きているかのよ一つに、 
何バタ—ンも使つて人間とし 
ての息遍いを出している。も 
ちろん技もすご<豊富で厶ダ 
と思えるほどのパタ—ンを使 
つている。 

スト n は、キャラの大型化 
と、さらに人間らしくという 
ゲ—厶の歴史的流れの延長上 
にあ〇、その現在の限界まで 
行きついたゲ—厶だと言ラこ 
とがでキ J るだろ-つ。 


元祖の反 f かスト II を作 cxy 


今度はゲ—厶性について深 
く掘り下げていってみよラ。 
ここで忘れてはならないのが、 
元祖ストリ I トファイタ—の 
存在である。 

ストリ I トファイタ—は大 
型筐体で、殴った力を空気圧 
ではかって大技、小技を使い 
分けるとい5画期的なゲ—厶 
だつた。私はゲ—メスト誌上 
でもこの作品を担当したが、 
初めてこのゲ—厶を取材した 
とキ J の衝擊はかなりのものが 


あった。 

今までにないシステムちさ 
ることながら、その大画面の 
中の大型のキャラとその動吉 
のリアルさが心に残つた。ス 
卜 n はグラフィツク上では元 
祖のすばらしい点を見事に受 
けついでより発展させている 
といつてよいだろ-つ。 

しかし、ゲ—厶性は逆に、 
元祖に対しての反省点がその 
ままスト n の特徴になつてい 
ると言えるのではないだろ5 
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スト II の企画害。キャラの性能とバランスが優先されている。 


スト y — 卜 



スト II はなせ 


のいとのとたとく か 

ボ u 出 ！㈣ 

tniutm 

l ° IP こ i ま II 


ラくろよ技化ゴぎ動ろか確らわもきタコ苦い技る 
がさを元ろにしリる拳にら実そどけよに丨ン。レし 0 ' だ 
選ん補祖に応てズののしそにれ5だい、 g とくダい使まろ 
ベあつのしじ読厶はよよれ6ぞせ°反反続ネし°いしう 

と。部点5自るぁめに。使類違 ip g ^ n けやこた 

こい分':分よるよ1そいはろボ 料師作卜が を中れと 

ろろは足。のう程うつの分技技夕 ととろ y 6 要技だい 

もいほり 技に度。のたけがにン なな？，1 3 求なとろ 

そろかな をしパ敵技めら出しを つつとトボすど確こ 

うなにい 選'夕のがにれるよ使 てていフタ る出実と 

だキもと ベ敵丨ア強はるのうう いと5アン のせにも 

。ヤたこ るのンル過波よだ°な くてとイの はな小あ 



ストリートファイター。このゲームを出さすにスト n は語れない。 


私たちもパ—ディ—やアドン 
が使えたらなあ •<!: 思つていた 
ものだ。元祖より長く、運に 
左右されない納得のい < 試合。 
これを目指し技の威力、コン 
ピユ—夕のアルゴリズムなど 
が細かく調整されていつたこ 


とだろ5。 

スト n の技の使い分けの豊 
富さや奥の深さは、1つのゲ 
—厶を研究しやりこんだ結果、 
反省として出来上がつた部分 
が大$いと思一つ。このあたり 
が実にマニアックなのだ。 


糞のスト II のす！ UtJ とは? 


スト II とい-つゲ—ムは、八 
I ドの進化に伴 - っ歴史的必然 
と、元祖ストリ I トファイタ 
I からの反省点から形づくら 
れてきた。しかし、スト n は 
今までのゲ—厶になかった重 
大な要素をやは〇内包してい 
た。それは、対戦とい一っ概念 
を伝統の格闘ゲ—厶に取り入 
れたことと、コンビユ—夕に 
対戦のアルゴリズムを導入し 
たとい-つことである。 

今までのゲ—厶は、だ IV た 
いコンビユ—夕はプレイヤ— 
より多勢であつたり、格段に 
性能がよかつたりする。平等 


なことはほとんどといつてな 
い。シユ—テイングなんてひ 
どいもので1000対1の闊 
いである。でもその代わりコ 
ンピユ I 夕はバカだつたりす 
る。 

そこには、まずマイキヤラ 
の性能を決め、それに対して 
後から困難な敵キヤラの性質 
を決めてい<とい5ゲ—厶作 
りの姿勢がある。 

マイキヤラ i 敵キヤラとい 
|つ作り方なのだ。 

しかしスト n の作り方はま 
つたく違う。まず、2人で面 
白く対戦で遊べるよ|つに各キ 


ヤラの性能を決定する。各キ 
ヤラはそれぞれマイキヤラと 
することがで$るため、マイ 
キヤラや敵キヤラとい一つ区別 
はない。心ゆくまで遊んだら、 
最も-つまい人間のアルゴリズ 
厶をそのまんまコンピユ—夕 
に導入する。 

この方法はシステム(キヤ 
ラ性能)を決めてからアルゴ 
リズムを決める、といラ点が 
今までと違い、画期的なもの 
だ。 

このゲ—ムの作り方によつ 
て、今までのゲ—厶の欠点が 
いくつも解消されることにな 
る。キヤラ同士の性能はあま 
〇変わらないのでやられても 
納得できるし、コンビユ—夕 
は-つまい人間のアルゴリズム 
だから、キヤラ性能を十分に 
引キ J 出して真の強さ、頭のよ 
さ、人間らしさを5ち出して 
い <ことができるのだ。 

しかも対戦プレイの面白さ 
を追求するために細かい工夫 
を積み重ねると、それがすべ 
てコンビユ—夕戦に生かされ 
て < る。 

理論上は画期的で言一つこと 
なしだが、今までこのよラな 
ゲー厶作りはまつたくと言つ 
ていいほどなかつたため、作 
つていくときには不安もあつ 
たと思う。プログラム的に本 
当に複雑な動きや' システム 
についていけるのだろ-つか? 
いろいろ苦労したはずだ。 

しかし、とにかくカブコン 
の開発チ—厶はこれを成功さ 
せた。マニアが思いつくかぎ 
りのわがままをしつかり受け 
入れて' 本当に面白いものを 
作つてしまつたのだ。 

ストリ I トファイタ I n は、 
古いゲ—厶だと言つた。しか • 
し、もつと正確に f 現すると、 
スト n は最もマニアックなゲ 
—厶といラのが正しいのでは 
ないだろラか。 
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スト II のニュ I 
バ|ジョン|9: 


まさかこんなことになるな 
んて…。そ〇やあ私ち前作で 
できなかつたところをや〇直 
したかつたのは事実ですよ。 
大抵は、最終締め切〇が近づ 
けば近づくほど、や〇残した 
ことの多さに気がつさます。 


ました。 

① 強すぎた Q 、 弱すぎた〇 
した、各キヤラ闉のバラ 
ンスをとる。 

② 同キヤラで対戦できるよ 
5にする。 

③ 対 tin レイを全面的に押 
し出す0 

④ コンビユ—夕の投げ八メ 
技など、あま〇に単純な 
八メ技をな < していく。 

⑤ コンビュ—夕のアルゴリ 
ズムをまつた<変え、ま 
た新しい攻略をしてもら 


ゲ—ムアツブしてからは、「あ 
あ、あそこはこんなふ5にし 
たらよかつたな、次にこんな 
ゲ—ムを作るときはここに気 
をつけよ-?とか、"後悔先に 


にび0くりしました〇まさか 
同じゲ—ムを再調整で$るな 
んて…ゲ—ムデザイナ—にと 
〇てはまさに夢のよ5なこと 
です。『これは世 H も望んでい 一 
るに] B いない。いや、そんな 
ことは関係ない。これは自分 
自身との H い ( FIGHT ) 
なのだ HJ 。 


なっていなければならないし、 
前作で強かったキヤラが弱< 
なつていたりしたら、納得い 
かないゲ—ムプレイヤ—も多 
数いるのではないかとい5こ 
とです。で杏ることなら今の 
キヤラの性能は落とさずに、 

»いやつを強<していこラと 
思0ていました。そんなこん 
なで悩んでいるとキ J に、さら 
に私を悩ますことが増えてし 


■35 してスト n ダッシュを 
作ることになりました。そ-0 
と決まつたら驀は急げ！早速| 
どんな変更をしてい<か決め 



ス hn のニュ|パ| 
ジ3ンを求めて… 


この中でも特に悩んだのが 
①です。調整するだけならま 
だいいのですが、このゲ—ム 
の壜合ちよつと特殊で、前作 
(スト n ) があるのです。 
当然前より良いバランスに 



それはゲ—メスト大貧の当 
日でしだ。めで怒<スト11が 
ゲ！ メスト大貧を— 
しだ日です*カブ n ン0人だ 
ちに、私は鞋い気持ちで闋い 
てみ潆しだ。 

「 ST スト II はすこい人気 
ですね。最近は対戦がフ—ム 
だけど、キャラク -9 I の強さ 
が遒つていてガイル IZ はなか 
なか勝てない8が^し残念で 
す。キャラの性能を1!じにし 
汔四天王を使えるやつが 
出るといい / U ですけどね .I 

実はスト U — トフ yv 夕— 
H ダッシュの発兜あり 
ますといラ話を聞いだのは、 
それか S 阖ちない多のある日 
0 C とでし ！ T 

スト II タツシユが発売され 
るといラこと U 粒0て、どん 
なふラにしだらいいのか、全 
然関係ないゲ—メスト編集部 
でも激 i 鼸わされましだ。 
やつば D み/ U な1>ニアなんで 
すね〜。今あるスト n を： U #0 
したらよ〇騸百ぐで毪るかと 
いうのは、とても魅力的な話 
のネタなのです。 

い 5 いろな憲見ガ出！ 6 しだ 
が、その中にはスト H ダッシ 
2 U 取 D 入れ Bnr いる！ P の 
が数多<あります。みんな陶 
じよラなことを考えるちんで 
すね。 

ます、 U ユウ*ケンですが、 
やは 0 C れは波動拳の踏み出 
し方や、硬鏖時阃を短くする。 
これしかないと S ラことにな 
D 家し汔❶しかし、それでち 
タルシムには勝てないだろう。 
それじや、壤卷でヨガフアイ 
ア—を通0抜け、ついでに上 




昇*落$を無敵 C すればい 
いんじやないか。スト II タツ 
シ2はまさにこラな0て： S 家 


そしてザンギエフ〃これは 
ダフルラ UP ットで動けるよ 
うにするしかない〇 〇カフ 
コンのキャフテン nr >> K — 
のジ X ネティ ー が回つて歩い 
ているのにザンギエフが赛け 
ないわけがない。ちちろんこ 
れだけではつ B いので、大足 
払いを超強< し态らど'3だろ 
ラ♦そラすれぱかなり強 V な 
るんじやないだろラか0 
1番の大当たりはダルシム 
のド U ル r 、 纖集部の c.L 
AN が^ルシムの K リルが 
レバ—下に空中で入れること 
によつて好きな搿で出せた 6 
いいな」と雷つていだことで 
す。本当にこの通0になつ怒 
のにはびつ <0 し家した。大 
当だ0二 af カレドニアの旅 
こ招待といラ<6いです" 

IP ち5ん、とんで#ない 意 
見も： S ろ： S ろ出家し怒。中 U 
は、「ザンギエフが0〇$て 
目奄 I !してビ m る/一^つ - UT 
にだめて波動 II をラつと超絕 
拡散波—が出てよけ B れな 
SS 春画は女の < せに強いか 
60 〇_ガ — K すると股がやぶ 
けて防御力が落ちる S 体 i 
少な<なつ怒と S にフランカ 
が相手 IZ かみつくと、相手の 
体力奄吸いとつて自分の体力 
にできる I 。こんなのがあり16 
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に考えやすかつたのですが、一 
困つたのはイズナドロップで 
す。スペインはいいとして、 
ほかの国ではいつたいど-つす 
れば…。人 M に强り付けば? 

(気持ち1[い)、船に <0 0< 
のは?(船醉いが心配)、電柱 
に止まるのは?(セミみた 
い)、お城に强り付く?(逮週 
ぎる)…。その他にも、 I 度 
画面外に消えてから落ちてく 
るとか、バルログがマイキヤ 
ラのときのみ、スタ—卜時に 
自分で金網を持つて<るとか、 
いろいろ考えました。結局三 
角跳びで行<のが一番自然じ 
やあないかとい-0ことで、現 
在の形になりました。 

色の問 S も苦労しました。 

背«|の色など、 I 目見てスト 
II との]1いがわかるよ-つにし 
なければならないし、同キヤ 
ラ対戦のとキ J でも、明らかに 
違いが分からねばな D ません。 
しかも、もともと色を変える 
よ5につ<0ていないので、 
ソフト的にもキヤラ的にも苦 
労しました。そうそう、ザン 
ギといえば、彼の色、最初は 
紫のパンツをはいていたんで 
すよ。ムラパンとかいつてね。 
僕ち気にいつてたんですけど、 
アメリカの方に見せたら、「こ 
んなパンツをはくやつはホモ 
にしか IE えない」と S われ、 
変更しました。 


色がブキミなザンギエフ。紫のパ 
ンツのほうがイカスんじゃなぃ? 


q 関につぐ難関|___ 

ひと通り準備はできたので、 
いよいよ各キャラのバランス 
をとつていこ-つとい5ことに 
なりました。も5ひたすら対 
戦をやりまくり「仕事、仕事」 
と S いながらも、ついつい熱 
<なつてしまいました。いや 
あ、役得だなあ0 

各キャラクタ—はだんだん 
M 整されてい杏ました。しか 
し私は何かむなしさを感じず 
にはいられなか〇たのです。 

「逮5!何か達5==これでい 
いのか：=これじゃあただ単 
にスト n に四天王を加えただ 
けじゃないか—も5いっその 
こと、前作とは全然逮〇た楽 
しみ方がで吉たほ-つがいいの 
ではないか?」いろいろ意見 
を IV いてみたのですが、結構 
否定的な11見が多かったので 
す。「前作で憤れ親しんだファ 
ンには受け入れられないんじ 
ゃあないの?」と。朝から晩 
まで、いや、夢の中でち悩み 
縞けました。 

よし、自分の僂じた道を行 
くしかない。0いに決心し、 
1人につき最低1力所は何か 
変化があるよ5にしました。 
U ユウ S ケンの性能を違-つも 
のにしたのもこのころです。 

「あ〜あ、ど-0せやるんだつ 



ついに実現、背中蹴り。スト n で 
惜しまれながらボツになつた技だ。 


したヰ 

ち o ' と隳戈そ0だつ怒0 c 1 
現実化しなか0だ#ので^ 
ルシムの彐ガフレイムがレバ 
I 操作 y < J : D 上吹き*ナナメ 
右上吹き*横吹きに変え6れ 
る」といラちのがあ016す" 
これさえあれば、ヨガ興龍！！ 
として使えた0に…。け〇こ 
ラあつてもおかしくなか〇汔 
と思い家せんか?もつとも、 
こんなフレVム調整機能があ 
0だ6強遇ぎちやつだでしよ 
ラけど。 

AOU シ31 E 
出展！ 

そして八〇:^シヨ—の当〇:一。 
カフ3ンか6スト H ダツシ a 
が出るといラので、私は新声 
スの担盎としてちぐ Q 
こみ家しだ。「おお、予想通り 
ザンギが回りなが6绂いてい 
るぜ Is 

そラ思ラ闢もな<、闋壩と 
なり対載 f > ニアがなだれこん 
で#16し！！：， T カプ n / ノブ—ス 
は^大会とな0 r い赛16し 
KT いや盛〇备〇のすご S 
ことすごいこと•編集部 M た 
B は 3 VIZ できす、ボー然と 
対載マニアのバワ—の il に立 
10@くすばか〇…でし怒(そ 
の中に今の新編集部 i 锊人 
かいた0した)。 

しかし、シヨーパ—ジ3ン 
のスト II ダツシ ri は今とはか 
な0違0て1\家し！ T 全 i 
に見ると、今弱いキヤラが強 
<、強いキヤラが騮<なつて 
い家し # T 

その典型はなんと SQr % 
サンギ HfV 本当に強くする 
ことができるのかと思われて 
いだザンギエフで—、現実 
u 儒 uen ないよラな i 
なつていまし ！： r 

私がかねてか B 思つてい汔 
通〇、ザンギエフの強さの ili 
密は大足払いにあり渎し itr 


大足払いがとにか<異常に強 
か04 u のです。ちょつとでも 
近 < に寄ろラものな B 大足払 
いでころがされ、高々と舞い 
上げ6れてしまいます。スク 
U 2 I の闢合い近 < まで入6 
れてし渎ラと、ちラどラしよ 
ラちな< なつてしまいます。 

AOU 0 シ31 衾»では、 

ザンギ！ >i ip が狂喜していま 
しだ。 itrloMlzK レた 
10の時3^来た！」とい10憨 
じでし怒* 

余裕をもつ！ y ザンギガダブ 
ルラ3アットで圏0ながらク 
ル—ジング(時阖稼ぎ)をし 
て： S るさ16は、ちはやスト II 
と！^じザンギとは霧い難いも 
のがあ DW した。 

四天王では、パイソンとパ 
ル〇グガ IcHO まじい強さをみ 
せつけていました。今でちラ 
16い人が使えぱ強さを出しま 
すが、この当時の強さはこん 
なもんじやあ0ません • 

特に/ tvv ンは、今よ〇は 
るかに強い性能でしだ•ジャ 
ンプ大パンチがとても強いだ 
め、波動拳から足払いが決ま 
016せん*夕—ン M ンチは怒 
め時—麗な<、タッシュ 
灾ッパ|はしやがんでいてち 
当だる a : ラにな0てい16しだ" 
と y か v 攻 ihr が裹<、あつ 
といラ鼸 uf 出てし潆いま 
す- 

今か5思えぱ、バイソンと 
ザンギエフはこの VBS 強< 
てちよか0怒よラに思います。 

そして、 fJCDyt — ジ3 g 
強と思われるのが A ル〇グで 
レ芎フラざノグバルせ〇ナ 
の耱地のスキがな <、 mc バ 
ルセ0ナ1\タツク>がすつと 


89 























び0<らめ—しよ / u 


使用キャラ…バルログ 
壢所…ボ I ナスステ—ジ(ド 
ラムカン) 

ドラムカンを左下(右下で 
も可能)だけ壊し、その中に 
入つてバック転をすると(レ 
バーをガチャガチャ振るの 
がコッ)、バルログが II ® の上 
から下まで加速しながら落 
下を繰り返す0 
(全国 17 名の SD ®) 

•いや—、驚異現象始まって 
以来の最多投票だ—でも '/ K 


ルログを使わない人は I 生知 
ることがないかもね(才—パ 
—かな?)。 


で、途中で止めてみましだ。 
こんなとこで M ツク転は不自 
然だよねえ。 


今回は特別に流し撮りで、 
そのすさまじさを見てもらお 
50 

び0<6め一しよ / U 


壩所…ポ—ナスステ—ジ 
{摩 S ドラムカン) 

まず車(ドラムカン)の上 
に乗り、落ちるギリギリのと 
ころでダブルラリアットを 
出して横に移動する。する 
と、ザンギエフは宙に浮いて 


( 広潰 • DTBIDSIW 


囂) 

•これも結構多かつたネタだ。 
しかも、ほとんど「タケコブ 
夕 I 」に関するタイトルで送 
つて<れてる。みんなドラえ 
もん見てるなあ(笑)。 

び0<らめ—しよ / U 


相手と密着状態でローリ 
ングアタック、¥は 
ガ I ドしていてもダメ—ジを 
喰らつてしまぅことがある。 
(千葉県 • JUN 君) 
•本誌を見た人は理解したと 
思|っけど、相手のガ—ドを突 
キ J 抜けて攻撃判定がでキ J てし 
ま 5 ためにこ 5 いう現象が起 
こるわけだ。でも、なぜブラ 
ンカだけこ5なるの?スト n 
でちブッシュバスタ—があつ 
たし…。 

び0<らめ—しよ / U 


使用キヤラ…ブランカ 
場所…スペイン 


ルロタのとき、出すと 
画面がブレて地震が起こつ 
たょぅになる。 

(全国 3 名の霞 
• これは、意外と送られてこ 
なかつたなあ。スタ—卜直後 
にすぐで$るのにね。 

び0<らめ—しょん 

SPL/ 5 

使用キャラ…パルログ 
場所…爪が折れればどこでち 

ローリングクリスタルフラ 
ッシュの最後の爪*^は lo 
0 0点だが、爪が折れてしま 


•違った考え方だと、点数が 
1万点マイナスになるよね。 
どつちかといラとお得かも。 

び0<らめ—しょん 

SPL/ 6 


使用キヤラ…春 H 
壜所…ボ—ナスステ—ジ 


なつても ポーナスステージ 
が終わらなくなる。 

(愛知県 • F.G.K 君) 
•普通のステ—ジでも、相手 
を端に追い込んで3角跳びを 
すると、長い時間はでぎない 
が一応は可能だ。なお、パル 
ログは永久にはで吉ないよ 
(3 角跳びがずれて くる)。 

びつ<らめ—しょん 


使用キャラ…誰でも? 

場所…ポ—ナスステ—ジ以外 

必_を使って相 f KO 
すると 点数が 3 倍になるが、 
特定の必_に限って体力が 
ちょ*を〇 ( ゲ—ジが真っ赤な 
状態)になるよぅに必殺技を 
使っても 3 倍の点数が人る。 

をはじめ2名の方) 

• 特定の必殺技と書いたのは、 
みんなで探そ-っね(本当は書 
いてあったんだけどね)。たま 
には、探す楽しみち味わわな 
きゃぁね。 

び0<&め一しよ / U 





















ス ト II からタッシュへ 

男たちの熱きドラマがここにある 

ストリートファイタ ー II 

究娜闘対戦史 

•91 年3月スト U —トファイター II が発売された。しか 
し、ス S II 対戦史は、その半年も前から始まっていた。 

ゲーメスト誌上に載せられなかった秘話を織り交ぜなが 
ら、今振り返るスト II の歴史がこれだ。 


こ5やつてスト n の歴史を 
振り返ってみると、決して日 一 
本では対戦プレイが初めから| 
大流行していたわけではない 
ことがわかる。今でこそ対戦 
全盛で対戦プレイがさかんだ 
が、発売当初は対コンピユ— 
タブレイが一般的だった。 

この表にはほとんど記され 
ていないが、海外では当時か 
ら対戦プレイが主流だったよ 
うだ。もちろんスト n は海外 
でも大人気だったわけで、本 
来は海外の年表もいれこんで 
いくべきだったのだろ-つ。ゲ 
I メストが巨大多国籍企業化 
したあかつきには D ぜひ挑戦 
してみたい。 

歴史的に見ても重要なのは、 
スト n を通じて海外との交流 
があったことである。恐るベ 
きガイルの真空投げは、日本 
国内では発見でキ J ず香港から 
テクニックが持ちこまれたと 
い5のが定説である。海外の 
対戦マニア恐るべし…。 

iii- 

今や高度な対戦テクニック 
を小学生でも使いこなす世の 
中だが、かつてはそ I つではな 
かった。対戦マニアたちが、 

1つ一つ新たな技を発見して 
いったのである。そのたびに 
私たちは驚き、対戦にいちは 
やく取り入れていった。究極 
的には対戦は、駆け引きや反 
射速度の速い人間が勝つのか 
もしれないが、研究者たちの 
努力を忘れてはならない。 

それは科学の進歩にも似て 
いる。アッパー昇龍拳なんて、 
初めの一っちは誰も知らなかっ 
た。驚くべきことに、カブ n 
ンの社内では発売前から見つ 
かつていたことが明らかにな 
つたが。スト n の奥の深さを' 
この年表は改めて教えてくれ 
ることだろ-っ。 



_ スト n 企画立案される。が、ボツつてファ 
» イナルフアイトになる。 


• 池スぺの発見。 

• ケツ蹴り(めくり)の発見。 

• 佐渡式投げの発見。 

• ダ—ク理論発見されるが、市民権を得ず、 


(ゲ—メスト) 

•アッパ—昇龍拳理論提唱。 •スト II 開発中であるとの情報入手。 

•スト n 初取材。とはいつてもビデオを見 
て画面写真をもら-つだけ。まだバルログは 
金網に登つていない。「金網に登りますよ」 
と言われたが石井ぜんじ信用せず。 

cu 月 一 • アッパ—昇龍拳証明される。 •スト n 取材。クリアに近そうなキヤラと 
して春麗、ガイルを中心に攻略開始。スト 
^ ilnoM アップ。スト U の誕生。 H は必殺技の出し方が公表されるので' そ 
の辺もチェック。 

•ガイルによる「しやがみ中蹴りで相手を跳 
ばせてサマ—ソルト」の黄金バタ—ン確立。 
対ザンギは、ソバット：しやがみ中蹴り。 
•春麗は、大蹴りで跳び込んで投げをパタ 
—ン化しようとする。 

I •継続初クリアはガイル。続いてザンギ。丨 
•AOU シヨ—開催。スト U 人気爆発。2日目' 春麗、ブランカ、ザンギのクリアが出る。 
会場で、カプコン VS ゲ—メスト初対戦。しかし、1勝9敗のポロ負け。 

•ゲ—メスト4月号発売。スト n 巻頭カラ—。 

•スト n 発売。 

•各キヤラごとの基本的な攻略法が固まる。しやがみ中蹴りで相手を跳ばせて対空兵器で 
落とす戦法が広まる。 

•ゴリ押し八メ (現投げはめ)発見。春麗、ザンギで多用。 

•ポニ—キヤニオン/サイトロンレ—ベルより CD 「ストリ—トフアイタ— nj 発売。 
•ゲ—メスト5月号発売。緊急増べ—ジで、春麗'ガイルの攻略法掲載。 

•対四天王を中心とした攻略が進み、続々とクリアが出る。しかし、「スト n やるなら全キ 
ヤラクリア」が目標となり始め、いろんなキヤラが極められるようになる。 

•対戦が盛り上がり始める。かつてストリ I トファイタ—で使い慣れたリュウ•ケン全盛 
時代。波動挙で相手を封じ込め、跳んできたところを昇龍拳で落とす、俗に言-つ"波動昇 
龍拳"の前に敵なしとされる。 

• ザンギのスクリユ—パイルの威力が知れ渡るが使いこなせず。着地スクリュー広まる。 
•ゲ—メスト6月号発売。ヒットゲ—厶集計史上最高得点でスト：：：丨位になる。 
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いた私たちは、こんなゲ—厶 
が出たらなぁと思つていたん 
ですょ。\ 

NIN …スト II を ^ 

愛してくれているプレイヤ— 
の皆さんや、もちろん 
などからも、じわじわとそ a 
いつた雰囲気を感じと 0 ¢ 
た。それが臨界点を越えて^ 
卜 n ダッシュが生まれなん U J 
やないでしようかね(笑)。に 

ぜんじ…開発期間はどのく 
らいですか? 


で S 月 

さらに 8 パタ—ン追加で -56 パ： 
夕—ン分も指導して知げなく： 
ちやいけないんですよ。 

RIK 君 … へえ、指導する： 
んですか—そんなにたくさん。 

NIN …56バタ—ンといつ 
てもピンとこないかもしれま 
せんね。例えば対戦のとキ J 、 
リュウとケンの闘いで、目の 


つちやいますよ— (大笑) 
山河…一番時間のかかつた 
キャラは誰ですか? 

NIN …スト II のときから 
の問題児「ダルシム/それが， 
ら「ザンギエフ」と「ベガ」 
です。この3人は開発段階で 
は可能性があまり見えてなく、 
苦労しました。中でも「ベ 
ガ J 、 こいつだけは最後の最後 
まで悩まされました。まさに 
悪の帝王です(笑)。 

技自体は強い八ズなんです 


は捨てて，/ D を鬼にし 
な平均的になるように 
と思いました。 1_ 
You • A: •今' 社内で 1 
強ぃキャラは誰ですか?べハ| 
NIN …べガです。も-つや 
つは手におえま龙ん。アッ^ 
リと勝てること$ります i 
You • A …それでは 最終 
的に、どのキヤラが一番強い 
と思いますか? 

NIN …そうですね〜_ 
点ではまだよくわかりません 


NIN … だいたい4力月ぐ 
らいですね。 

ぜんじ…それは随分八ィぺ 
—スですね。 

NIN …初めはそんなに変 
更するつもりはなかったので 
別にそ|つは思いませんでした。 
だけどだんだんやることが増 
^.ていき……最終的にはかな 
敷〇らいことになりました。 

開発の段階で苦労し 
たこ^^^:ですか? 


前で昇龍拳を出されたらど*つ 
しますか。 

C•LAN …近ければ着地 
を投げ、もしくはアツパ—昇 
龍。少し離れてたら足払いと 
いつたところですか。 

NIN …ころいつた行為を 
COM に指導するわけです。 
手とり足とり親切にね(笑)。 
ぜんじ…なるほど、あらゆ 



























◄地味ながら高い実力を持つリュウ。 


が……ベガ、サガット、ガイ 
ルぐらいを候補にあげておき 
ましよ I つか。ベガはやつばり 
強いでしよう。サガットは平 
均的に強いし、スト n からの 
強者ガイルも行けるんじゃあ 
ないですか?世間では弱くな 
ったとかいって' ガイル離れ 
が深刻な社会現象化してます 
が……(笑)。 

山河…ダルシムもお忘れな 
<。ヨガのパワ—は無限大な 
のです。いつの日か…。 

You * A …リュゥ•ケン 

だって負けちゃあいませんよ。 
何せ主人公とそのライパルで 
すからね。 

(その後延々と各自の持ちキ 
ャラひいき合戦が始まる。… 
とそこに、ときの声) 



11 j 

知 11 

，.參： 

.; 4 ノ^^^^^^^^^^^ 


で、すつかり使えなくなつて 
しまいました。現在' リ八ビ 
U 中です。 

嫌いなキヤラは、まあ' 強 
いて言えば春麗です。持ち前 
の素早さと' 空中投げに魅せ 
られて何度も自分のレパ—卜 
に加えよ5と思つたんで 
すが、ど-つしても使いこなせ 
なくて…なんか一生彼女は使 
えないよ-つな気がします。 
山河…相性が悪い? 

NIN …そうかもしれませ 
んね。 

You …ではこのへん 
で趣向を変えて、突つ込んだ 
技術的な質問にいきたいと思 
います。 

(ここで一同の顔色が変わる。 
ゲ—メスト側は HI き出し、 
カプコン側は冷,^许を隠すか 
のごとくうつ$&めたのが 
対照的だ) : 0 , 

NIN …はい、はい、 S い 
ですよ。ね、 BHlNsl ? 

svN,:f ?い J 

いですよ：*…嫌な乎感が I 
な〜0 與'身 
You • A ; 宇ド#解け 

た瞬鼸— C 按げあえば、 
ガー K し r いたぼ5が i と 
いうことはない r しょ—? 

SH 奮 N …ぅ！知 i 

し考え込む} 

不利です#、锻 CUH ウが 
ガードす id で、ケンが投 
げにぃく球ラだとしましょ50 


NIN … まあまあみん" 
真実が明かされるその日まで、 
切瑳琢磨し < fcdD やないです 
か— 

You • A …好きなキャラ、 
嫌 S なキャラは鏵 
NIN …やは〇 J 番好き 
なのはソュゥです〇しかしこ 
こ半年以上浮«1/^1\ろん 
なキヤラに手を出し r ^:,#^ 



ウのガ I ドがとけるその瞬間： 
では、リュウがケンを投げる： 
確率は〇%、ケンがリュウを| 
投げる確率は50%です。そし： 
てその次の瞬間ではお互い五： 
分と五分ですね。 

ついでに言えば、ダメ—ジー 
を受けたと$はちよつと違い : 
ますね。この場合はリュウが一 
100%投げ勝つことが可能 
です。 

YOU . A …なるほど—そ 
れで<らい投げが存在するの 
か H 

c * LAN …今明かされる 
投げの真実— 

You . Ais — 2分の1 
で勝手に出る必殺技は iy 
出ないのですか?ボタン！儸 
でダブルラリアットが出たと 
薄う人もいますが？ 

SH - N :— せい r しよ 

う必 

ぜん U : 套上が0拜龍挙 
は ic 出ま 1? バイソン 
0ボデイブ〇赛、バル a グや 
ダルシムの1/やが_キック 
などにば_±街に<:;と思 
ラのですが…。 

SHfH : •出ます i 応実 
験してみました_ます。ち 
なみ 1 C こ so のこ3 yiu 
対し r は出やすいとか、こい 
0には出に<いとか、そラい 
うことはソフト的 y — 
ません*、. 

ーハ 5 t_lfei® 露 

K すさはキヤラによつ一 
、.思 tv ;# y « o な^ 
r いますか？ 

P ' 2^#*;.:当 »:.« 搏じにんて 
54 m %_0 たん M ®%!、 

よ<よ<調ぺでみると*いが 
あ〇まし^立—〇^すい一 
願に並べてみる咨：ザンギ H 
フ*ダルシム、ジュウ*ケン'一 
春麗 ' E •本田、プ5、メカ、 
ガイル、パルログ' K イソン、 
サガット、ぺガた。 
かる： ._ fvi 43、 


熱ぃ！対戦 Ev 

ぜんじ…世間で対戦がずい 
ぶん盛り上がつていますが、 
この現象について I 言お願い 
します。 

ZIN …大変いいことだと 
思います。私自身、対戦大好 
$人間ですからね。でも正直 
言つてここまで対戦が盛り上 


がるとは思〇ていませんでし ： 
た0 %までもあるにはあつた 
の p $、 初め r 一 〇のジャ 
ンルとし rf されたと思い 
ます。また商膊一 r ゲームに 
新たな培能—見いだしたと 
思います。 

マせんじ… 世阃§ゃ0てぃ： 
る逸握台に0いて#どう思い ： 
ますか？ 

N - N …通信台のおかげで、 
だいぶ^ KP が増えたと思 
1\ますよ。気軽に乱入で杏ま 
ずからね。でも相手が鱗にい 
な U から' 技を出す雰囲 i 
.幾み取りに<いです。フェイ 
\ノトもかけにくいですね。そ 
'^'■ s えば顔が見えな： S からつ一 
m " I な技を使 ar < るや 
つもい桑两 

ぜんじ…私%,ダブルニ—は 
めでほろ 球るに在 れました0 

N 遂 N : 嗇にぎ r はべ 

ガ体を禁止している 
&: tikMP あるようです。まぁ 
でもでき r しまつた^ H 、 技 
を制限す番€は変だと思いま 
す。私ちそ5いラのは最大限 
利用する { f 5 だし。結局個人 
のモラル y 任せるしかないと 
思います。 



ぜんじ…対戦プレイの面白 
さ、神髄はどこにあると思い 
ますか? 

NIN …う〜ん、この問題' 
ず〜つと前から考えているん 
パですがまだちやんとした答え 
がわからないんですよ 。 CO 
M と II つたと$とでは明らか 
に.白さの質が違いますから 
ね。 

C • LAN …ほぼ互角のキ 

ャ5だと心理の読み合いにな 
0ますよね?その読み合いが 
面白いん r はないかと…。 

NIN …確かに>€れもあ 
〇ま M 5。 あと「相手に勝つ 
たんだ」といラ何とち香えな 
い優越感。 

SHIN …人間の飽<なき 
闘争本能もあるんじやない r 
すか? 

かる…なんかどろどろし r 
きましたね(笑 r 

ぜんじ…〇〇“戦について、 
何か不満は残りますか? 

NIN …残る残る、残りま： 
くり|もうキリがありません-«:; 
いんちきな^^はな< した 
か0たし、アルゴリズムはが 
ら〇と変えたかつたし…実は-,: ■■■ 一 
内 ISS にはいろいろで杏るよ 


I つにプログラムしてもらつて 
いたのに' 対戦の調整に時間 
を取られてしまったのです。 
中でも' ただ強いだけで動き 
的に面白くないリュウ、跳び 
蹴〇からの足払いで八マるこ 
とが心残りです。できればま 
た新しいロムを出し直したい 

ぜんじ…どうぞどうぞ。こ 
ちらは大歓迎ですよ。ところ 
でダッシュのここを注目して 
ほしいとい-つアビ—ルをど5 
ぞ。 

NIN …やつばり対戦プレ 
ィです。みんな、もっともっ 
と、対戦しようせ—いつでも 
受けて立つ= 

山河…では最後の質問です。 
ズバリ'スト III はいつ出ます 
か？ 

N — N …皆さんが望むのな 
らい or ち。ちラ作〇始めて 
るかもしれませんよ— 
=两：_ 0 H 本当です弁 
ぁ？ 

NIN:i の格闢家への僅 
はまだ逮い…修業あるのみ0 

R-K 君… ごまかさないで 
くださ S よ〜、もラ*ねえね 
え。§ i (笑} 


攻 f くら 1だあと構げ f ミ くらい淳」 0 

























「これは劇的な運命の紳で 
結ばれた双子の、悲しくも 
美しい物語である。」 

なんちゃってプー 
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(次回予告〉ベガファミリーに倒されてしまった2人の春颺。 ii 収容所に入れ6れた2人を待って 
いたのは…？次回「百裂刑事 TWINS」 "覇道流の男"に、ツイン百烈キーック// 
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變クッシュー 


〜夫、〜公、〜坊(〜=キ 
ヤラ名) 

自分の使用キヤラや嫌いな 
キヤラに親しみ' 憧しみを込 
めてこう呼ぶ。 

例…ダル公、ケン坊 
悪例…ガイ夫、ホン公 

にせ〜(〜 =キヤ ラ 名) 

ダッシュの色違いキヤラの 
呼び方。「にせ春麗」「にせガ 
ィル」。 

© 〜ドッペル、〜 2 P 。 

クソ〜(〜=キヤラ名) 

対戦で、主に姑息な戦法や 
セコ手を使う人をこう呼ぶ。 
そのプレイをした人ではなく、 
キヤラをけなすところがミソ〇 
「このクソガイル…許さね 


お子様 

もとは年少のプレイヤーの 
ことだつたが' ダッシュにな 
って' キヤラの強さのみで勝 
ち続ける人をこ-つ呼んだりす 
る。「あいつのベガは〜だから 
なぁ」0 

小僧 

特定のキヤラを一生懸命練 
習している姿' その人物の呼 
び名。お子様が皮肉を込めた 
呼び方なら、小備はほほえま 
しさがこもつている。本誌連 
戰「ダルシム小憎」が由来。 


スカ—卜めくり 

ブランカの立ち大パンチ。 
この技を出すと$の、ブラン 
力の顔が 5 れしそ-つに見える 
のは気のせいか? 

シャララ 

ブランカの口—リングアタ 
ックのこと。発せられる音か 
らこ 5 呼ばれる。本来ならば、 
「シャラララララ…」となる 
はずだが面倒くさいので短く 
なつたらしい。 

ロケッティア 

登り蹴りのこと。特にリユ 
ウ、ケンに使われる。ロケッ 
卜砲、単にロケットともいう。 

フガフガ 

本田のさば折りをあえてこ 
う呼ぶ。ブランカのシャララ 
に近い。ほかにも「ビビビ」： 
や「ペチペチ」などがある。 

ラビットニ—パット 

ガイルの「二—バズ—力」 
のこと。当初、この技の名が 
分からないころ、見てくれだ 
けで命名。本誌6月号にこの 
名が 載 〇、全国的に広まる。 

欽ちやんキック 

ブランカのジャンプ小、中 
キック。その昔' 萩本欽|が 
「なんでそ—なるの」などと 
呼びながら跳びはねていたポ 


ドラゴンダンス 

リュウ、ケンの小昇龍拳連 
打のこと。特にダッシュのケ 
ンのそれは、時間単位の回数 
も多いため恐れられている。 
中、大を混ぜることもある。 

真空投げ 

ガイルの邪道技。逆さ蹴り 
が出る間合いでガイルが地上 
にいれば、相手が何をしてい 
よ-つがジュ I ド I スルーで投 
けるとい-つ禁断の技。ダッシ 
ュではでキ J ない。 

〜チヤギ 

リュウ•ケンのねりちやぎ 
が2段入ることから、？段蹴 
りになる通常技をこ I つ呼ぶ。 
例……ブラチヤギ、スモチヤ 
ギ、サガチヤギ 

すぐドリ 

ダッシュのダルシムの、跳 


んですぐに出すドリルアタッ 
クのこと。ドリルキック、ド 
リル頭突$の両方を指す。 

のっか D 

春麗の鹰爪脚。「踏みつけ j 
とも言5。 

ベガのヘッドプレスはこ5 
は呼ばず、そのまま「ヘッド 
プレス/もしくは「ホ—ミン 
グのっかり」と呼ぶ。 

ガイルフリ—ズ 

スト II のガイルで、特殊な 
操作をすることによってガイ 
ルが跳びかけのグラフィック 
で硬直するパク技。 

封印 

スト n のガイルで(これば 
っか)'技の出しかけに敵の攻 
擊をくらってしま I つと、地上 
で一回技を空振りしなければ 
必殺技が出なくなる現象。対 
戦で非常に使える。 

サイ n 投げ 

詳しい説明は必要あるまい。 
返し技は目押しの投げ返しが 
必殺技ぐらいしかない。 

移悪投げ 


くらい投げ 

跳び蹴りなどの攻擊をくら 
5と同時に、レバ—を入れて 
ボタン連打で投げ返すこと。 


だ ぁい、ちゆ—、投げぇ— 

春麗の大パンチ—中パンチ 
(中足払い)1投げの連続技。 
思いつさ〇可愛らしく害 5 の 
が n ツ。熊谷ガリパ—で編集 
部貝がやられた。 

めくり 

跳び蹴りなどで敵の後頭部 
を意図的に狙うこと。 
i ケツ蹴り 



待ち〜(〜=キャラ名) 

完全に守りに入ってほとん 
ど何もせず、じつと待つこと。 
ガイルやベガによく見られる。 
例…待ちガイル、待ち本田 

ガン、バン、ペシ 
ガイルやブランカの、3段 
攻擊を 発見したころ付いてい 
た幻の用語。全く定着しない 
まま' さまざまな4段が発見 
され忘れ去られてしまつた。 

投げはめ 

小技からの投げ、ジャンプ 


攻撃からの投げ、飛び道具な 
どを当ててからの投げを連続 
して行い、対戦相手を投げ技 
のみではめること。かならず 
何らかの脱出方法が残されて 
いる。 


吸い込む 

技がとどくかど 5 かのギリ 
ギリの間合いから投げるさま 
を言|つ。キヤラが急にいな< 
なり投げられている姿は' ま 
さに吸われているよ5である。 

12人抜吉ゲ—ム 

持ちキヤラ 12 人で' 1 人の 
キヤラを一回しか使えないと 
い10ル—ルで、片方がキヤラ 
を使い切るまで行われるとい 
5金のかかる遊び方。 

#8人抜$ゲ—厶 

禁じ手 

対戦で脱出の困難さ' 見切 
〇にくさなどから使用しては 
いけないと決められる技。こ 
れには、双方の了解が必要な 






















カブ n ン開発編=: 


あ 

育ブランカ 

色違いの育いブランカ。青 
のほ一つが攻撃力が高いだの、 
口—リングのスピ—ドが速い 
だの、根も葉もない噂が飛び 
かつている。 

足波動 

波動拳コマンドを入れて弱 
キックボタンを押す。フェイ 
ントとしてよく使われる。 

足払いやられ 

キヤラクタ—が足払い攻撃 
を受けたときのやられポ—ズ。 
i 頭やられ 

頭やられ 

キヤラクタ—が頭を攻擊さ： 
れたときのポ—ズ。 

丨腹やられ 

怪しい 

ew 怪である、②納得がい 
かないと杏に取りあえず言つ 
てみる言葉。「今のひよつとし 
てパグじやないの?いや絶対 


暗殺拳 

ヶツ蹴りからの足払い連打。 
開発段階の初期のころは、逆 
にガードするのが分からず、 

1度はまると連続してやられ 
るので、恐れられていた。 

売り切れ 

必殺技が出ないとき(特に 
起キ J 上が〇)、言い訳に使われ 
る。「5わ—昇龍出なかつた 
あ。きつと I てたんだな , -〇 

か 

勝ち抜けル—ル 

対戦で塍つた者から順に抜 


けていき、負けている間は| 
生席を離れられないとい一つ地 
獄のル—ル。 

喝 

①独りで静かにゲ—厶など 
をしているときに背後から忍 
び寄り、「くわぁ〜つつ」と言 
|つかけ声とともに、突然両わ 
き腹を指でつつく行為。②対 
戦で連続して負け、グログロ 
が最高潮に達したときに八つ 
当たりでその行為をすること。 



► 「< わぁ〜っつ」 

カプコンで〇番目に連続 
してやる男 

負け抜けル—ルのとキ J に、 
負けたらすぐに次の人に代わ 
るのが暗黙の了解であるにも 
かかわらず、悔しさから連続 
してプレイする男。 

ギョロ 

口—リングアタックを出す 
ときについ言つてしま-つかけ 
声のよ-つなもの。転じてブラ 
ンカ自体を指す。 

疑惑投げ 

投げの中でも特に、ヘッド 
ボマ—、デッドリ—ドライブ、： 
虎11倒などは、地面に着いて 
いないのに投げたよ|つに見え 
る。これらの技の総称。 

黒い 

いぎな〇投げに行つたり、 


弱キックの連射など、少しず 
るいと思われる行為。「今の前 
進は——ことをしよ5とした 
んじやないだろうな ? JO 

ヶッ蹴り 

相手を跳び越し、ぎりぎ〇 
背中に落ちるよ I つにして蹴る 
こと。ケツで蹴るよ I つに見え 
るのでこの名がついた。世間 
では、めくりとも呼ばれる。 



►ヶッ蹴り 

根性値 

どのキャラクタ—も残り体 
力が少なくなると打たれ強く 
なる。その際の打たれ強さ。 

コンボ 

3段攻擊などの連続技。ア 
メリカではこう言うらしい。 

さ 

最後 

対戦をしているときりがな 
いので、終わりたいときに言 
5言葉。「よし、じゃあ次で最 
後にしよう」と言つたら、| 
般的には「も|つこれ以上はや 
らない」とい5憲味だが、た 
いていはそ一つ言つてから5回 
ぐらいはプレイする。 
i も I つ一回 

佐渡式投げ 

相手の起さ上がりなどに跳 
び蹴りを当て、ガ—ドさせて 
から少し歩いて投げにいく技。 
佐渡は技の開発者。 


死の閩合い 

リュウ、ケンなどで画面の 
端に追いつめた状態。一般的 
にはトリカゴとも呼ばれてい 
る。 

銭湯体制 

銭湯に行く準備をすること„ 
忙しくて家に帰れないとキ J に 
よく使つた。「おつ、そろそろ 
11時だ。——に入るぞ=」。 


た 


縦分身 

レバ—をニユ—トラル I 下、 
と何回か入れるフェイント。 
i 横分身 

茶ガイル 

色違いの茶色いガイル。茶 
色いほ|つがジャンプカがある 
だの、2等兵だの、根も葉も 
ない噂が飛びかつている。 



でんどんでんどん〜ちや 
ら〇ら〜 

かな〇やばい///スをしたと 
き、こう歌つてごまかす。口 
ストワ I ルド4、5面ボスの 
テ—マ。 


な 


な〜に〜 

突然不測の事態が発生した 
とさに、大声で発する言葉。 

「ふう、やつと ROM 出しが 
終わつた…そろそろ寝るか… 
ぐう」「起きて <ださい NIN 
さん—ダルシムが足から火を 


謎のジャンプ 

昇龍拳を失敗したとキ J によ 
くおこる、ジャンプ弱パンチ。 

忍者ケン 

色違いの黒いケン。黒いほ 
うが背が低いだの、足が速い 
だの、根も葉もない噂が飛び 
かつている。 

は 

腹やられ 

キャラクタ—が、腹を攻撃 
されたときのポ—ズ。 

ぶつ飛びやられ 

ぶつ飛びやられ 

キャラクタ—が、ぶつ飛ん 
でしまうようなやられポ—ズ0 
丨足払いやられ 

ホモザンギ 

紫のパンツをはいていたこ 
ろのザンギエフの愛称。最初 
に色違いのザンギエフを作つ 
たときはこの色で、私は気に 
いつていたのだが、アメリカ 
から、こんなパンツをはいて 
いるやつはホモにしか見えな 
いと言われ変更した。 


ま 


負け抜けル—ル 

対戦で、負けた者は素直に 
次の人に譲るとい一つル—ル。 
1勝ち抜けル—ル 

メタルダルシム 

色違いのメタルなダルシム。 
メタルなほ|つが防御力が高い 
だの、手が短いだの、根も葉 
もない噂が飛びかつている。 

4P-01 回 

対戦で相手がも5やめそ5 
になり、なおかつ自分が連続 
して負けているときによく使 
われる言葉。 I 見すると「あ 


と一回だけ対戦してくれ」と 
い一つよ I つに見えるが、「あと3 
回は対戦してくれ」であつた 
り、ひどい場合は「俺が勝つ 
まではやめん一」とい I つ意味 
であつたりする。 
i 最後 

や 

横分身 

レバ—を素早 <左右に入れ、 
間合いを不確定にしたり、相 
手を幻惑したりする技。 



夜逃げ 

やばくなつたときに消え失 
せること。「うわぁ I 、闩 ◦M 
出しまであと4時間しかな 
い—も5だめだ— SIN 君、 
-るぞ J 。 

予約パンチ 

相手がジャンプしてくるの 
を前提に、こちらもジャンプ 
してすぐにパンチを出してお 
<こと。プランカ VS ガイルの 
ときによくブランカが使う。 


わ 


分かつた！ 

対戦で負けたと$に発され 
る言葉。大抵は分かつてなく、 
再び同じ過ちを繰り返す。 














^ -a □ Ru ^ « 
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あちててるの 
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みじみ)。主人公の弱いゲ—ム 
なんてヤダもの、ね。 

(東京都案翼さん )〆 h 

★私も嬉しい◊意外性の旋風 
脚をくら无==: 

6っば見知らぬ人に勝負を 
V •挑み、勝つことでしよ。 
相手の心！^読めるよぅにな 
つたとき M ± の幸81^じる。 

(粱県津久并正明君) 

7 -ンでアツパー!¢*が入つ 
とき。バンバンバン！ 


(鹿児 i 横山麻美さん) 
★対戦 r カダつけようつて。 

怯で邪道で外道なベガ(ガ 
1 RV ルでも可)を完プなき 
までにぶ%のめしたとき。 
攻めてこい=:ガィル=: 
(大販府有馬哉人君) 
1^1入と！入で、クリスマス 
3ィブの夜にやり場のない 


寸 n# -fe 含 




































•回％ 1 ま率な者フ 
ケかと％すはみがァ 
ンないで一、に多ン 
もりつ昨ゲ昨、いた 

実以以後 u 

力しこ5ス比者わな 
をかろ％卜ぺ1れく 

現髑 I 參男 

てり # ?±i L 0 (Ti 


らとるまばにテ :： a 
かい、せ人つィでウ: 
丨とうダん間けなどが 
い声ッな的てへう劇 
うもシ。に v 不か的 
ちあユ II な考潔わに 
ダりはでつえなつ不 
ッまガはたよ？た評 
シすサ優のう^めな 

リどぎすしつ f 、ダ。 
ユ ちるぎれて 鼻 〖パど 






▼ nin では 
▼四天王が台風の目 

★1 年ぶりのごぶさたでした。 
第2回スト：：(ダッシュ)キ 
ャラ人気ベスト結果発表であ 
ります。 今回の集計は、昨年 
と同じくゲ—メスト誌上にお一 
いて、読者を対象に5月1日 
から 30 日にかけて參 f なつた一 
もので、全票数は 630 と昨 


★お次は不人気度べスト。ダ 
ッシュはほぼ対戦専用機とい 
、つ ことで、前回の対 COM 戦 
対戦半々よりも、完全に対戦 
時のキヤラにおける人気にし 
ぼられた結果になつています。 

さて、1位は当然ベガ。も 
0とも 〇と憎んでくれい：：：と一 
いわんばかりの性格と強さで、： 
前回1位のブランカの84隳を 
ぶづちぎつて堂々の_票獲得。 

2位はこれもダッシュで| 
気に f のばしたバイソン。 































: t-: 


(キャラクタ—編〕 

〇サプタイト .» 12 世誕生」 
で、ガイルの娘のクリスやダ 
ルシムの子ダッタが出る。 

〇ただしリュウは相手がいな 
かつたので本人が出る。 

〇 メカサガット*行き倒れ寸 
前で油田を見 plt 大金持ちに 
なつた：^11ウ、い - fe いざなど 
が使える。 

C スピニングタイガーキック 
を身につけたサガット、人権 
問題バリバリのアフリカ人、 
裸足に続いて今度は全裸にな 
つたリュゥ。 

〇バイソンが主役。：^:., ^ 
"波動拳がャマトの波 i に。 
0ガイルがセ〇のソニックを 


0 


昔の時代に戻〇ていて、0 
本代表は忍者&侍、オランダ 
代表は火繩銃使いとか：，。 





郎、ス—パ—マンなどが出る»〇 
〇怪獣、カブキ、鼸法少女、 
ロボットがいる〇アドンも使 
える。ヤシ t 出る。 

‘卓球、芸者、水泳などのキ 
ャラ♦か使える。 

{使え r ど—する®) 

〇がろぅ伝説と対戦できる。 

〇マイナ—格闕技に愛の手を。 
モンゴル相撲、サバ：ット、サ 
ンボ•ビルマ拳法、トルコ相 
:撲…などなど0 
〇'-火籮や木星から代表し 
て闘ぅ*宇宙のストリ-トフ 

渴 “ 

ハウ 0フフアング的に。ハ1ツ 
を組み合わせ"自分だけのフ 
アイ タ—を=:たとえば3^サ 
ガットべ I スにスピ f ドはダ 
ルシムのタイプ964「0.馬場」、 
どのボタンを押しても超パワ 
I 張り手のタイプ415「アケボ 

M 1 -.. S : 售ノ 

0地球上すベての人のデ—夕 
を_。「自分 VS 宮沢総理」 
「隣のお姉さん VS イヤ^ Kj 
「大仁田 vs 猪木 J 「菅井きん 


はマンガなどのキヤラクタ— 
も入れて「ビヨン db 口 VS ガンダム 
」、スト V では動物&虫、ス 
卜 VI で宇宙の生命体、スト X 
ではこの世の無機•有機物す 
ベてが登場。 

「酸索 VS 都庁舎」など。 

〇確かにいえるのは、 

「弱いのはボクサ—とレスラ 
—」ということ。これを「北 
〇の拳の法則」といいます。 


〇スト n で登場した各キヤラ 
の能力を合体させて、両方の 
長所を持ったキヤ- r を作るこ 
とができる。 

〇必殺技をスタ—卜前に1人 
2種類選ぶことができる。 


きたり、動きがにぶる。 

「脱衣格闕ゲ—ム Jiz なる。 
(罔_数) 

〇倒したを吸収して、そ 
のキヤラの必殺技が使えるよ 
になる。全員吸収すると完 
一全体になれる。 

〇対戦専用のボ—ナスステ— 
ジ…なんつ—ささやかなのは 
だめでしょぅか？ 

〇押してるボタンによってノ 
試合後のメッセ—ジが変えら 
れる。対戦で役立〇のでは？ 
(内容によっ r 誌を見そ？ 
な— 0) 

05 人の選手を先鋒〜大将に 
選び、「団体戦」にする。 

〇ぅ しろの!-ヤ ラり— がメダー 
ルで賭けられるよぅにする。 
(勝ったラレイヤ— t 報^;出 
ればまさにストリ—トフ、ァイ 
卜だねえ象) 

〇プレイ後、自分のファイタ 
I レベルが表示される。 

(八—ドゥエァ編) 

〇 スト！ のラバ—タイプを復 
活させて、プレイヤ—のパワ 
I だけで決まる力押しなのが 
よいで—。 :• 


: C 10 個ボタンで、デコピンか 
••• らめりこみパンチまで技の強 
:弱を使いわけられる。 

:〇必殺技がコマンド入力でな 
•• く、マイクに向かって技の名 
H 前を叫ぶ音声入力になってい 
••• る。声が小さいと出ない。 

: 〇パッ〇スグロ—ブ使用のパ 
: I チャルもの。(同案多数) 

••〇ダメ—ジを受けると神経に 
:痛みの信号が送られる。先に 
:気絶したほうが負けだ妁 

: ( ……やだ奪：#) 

HI ! の毛を1本はさんで 、 D 
•••N A 情報を読み取ってプレイ 
::ヤ I 本人のデ—夕で鬪える。 

«»/>r 八 II 31ドバトラ—のよ—な 
•• • …やりすぎて頭がパ—コ|ド 
になりそ—だ®) 

:〇衛星通信による対戦台。ま 
••さに世界の強豪と鬪えるぞ M 
•• C 自爆ボタンがついている。 

•• • ゲ—ジ〇で屈辱技を受けて負 
•• けそうなとき、はずかしめら 
•• れてやられるぐらいなら自分 
••• で死ぬという男らしいボタン 
•• • である。 

: C 究極の CPU 、 学習機能を 
:持った A — 搭載。最後には誰 
• • も勝てなくな^10う。 

«••( ゲ—マ—の g - U 神経を筐体に 
tA れとけばいいんだな i ) 

::投入したコインの枚数に比 
•例して強くなるとが：〇 


一^^ 



•• C 「おまえのかあちやんお〇 
•• ぺけべとか、陰湿な言葉 
••でに 相 擊できる。 

• • ただし、 P 数の炎なそぅなガ 
:ィルやベガ、ス ー フンカは不利 

f 、 〇 m と Vi つな、 i # ほり神話で 
f しよぅ。そして次はお笑いに。 

: c アスファルトの，においや木 一 
•• のにおい，象のにおい-^が I 
•出て瞄場感パツグン？ I 
••• C 福沢ジャストミ—卜朗の実 
:況中継&解脱入り 


J _ さ=佘孕鍊 \\';: 

- 41 (北海道木本浩之君) 


たに贫問 T 



t (福岡県中島慶太君) 





































•4 (京都府笛岡"八イパ—"ゆりのさん) 



« より金のあるヤツに会い 
に行く n (リュウ談) 
(東京都稲田徹悟君) 
★そりゃ単なるタカリだ…。 

» 麗よ、フツ—の女のコに 
なろぅなどと雷つとるが、 
フツ—のオバサンになるとか 
首っといてなれなかった人が 
おるのだぞ.…：。 
「ど|ゆ|ィミっ1?:」 

(北海道雑さん) 
★フツ I の男の子にな〇たい。 
ッシュをはじめて見て… 
「リユ…リユウの笑顔を 
返して|っ |1 :」あの笑顔が好 
きだったのに…だからリュウ 
を選んだのに…あの凶悪な面 
はなに〜っ!?: 

(埼玉県如月隆一さん) 
★このほ-系いいという人も。 
圓〇あ愛しのパルログさま D 
あなたで PLAY できる 
なんても—夢の よぅ！ ィズナ 
ドロップが自分の手で出せる 
なんて；1:<0.卩丫よ€>べガを 
けちよんけちよんにしてやつ 
て D (ベガフアンの^—め 
んなさい…) 

(香川県鳳翔るいさん) 
★私なんか「ああ愛しのサガ 


ットさま^」でしたが。衆道 

に走つたわけではない。 

&つたらいいな、 

まス実写版" 

リュウ…渡辺裕之 

「愛の嵐」に出て'^) 


i ドラ「愛の嵐」 
ケン…高鴫政宏 
(マユゲがポイン」 


2ポイント)/ 
ガイル…ドルフ こ フングレン 
(人間核弾頭) 

E •本田…寺尾 <本職=〇 
ダルシム…稲川淳二 
(妖し気なトコがいいと…) 
ブランカ…ジミ#大西 
(ノ —メイクでいいのでは) 
四天王だと、ベガはやはり 
嶋田久作か…1?: 

(静岡県ロボコン〇点君) 
★今はなき月曜ドラマランド 
のよ一な世界だな—。 

I 卜 II のキヤラの誰かと実 
際に闘わねばならないと 
L たら、誰を選ぶか？素手で 
車を壊すわ、手や足からわけ 
のわからぬものを出すわ、重 
力を無視して飛行するわ…も 
はや人間とは呼べぬ。こんな 
連中とはかかわりたくない。 
ダルシムなら勝て*^うな気も 
するが、なにかたたられそう 


t (愛知県ピラルク君) 


t (徳島県立木あかりさん) 


t (愛知県ひろなみほさん) 













で嫌だ。結論。どうせなら春 
麗の投げにかかって死にたい。 
ザンギの股にはさまれて最期 
をとげるのだけはかんべんし 
てほしい…… 。 

(大阪府暁朧！君) 
★ダッシュ中国自転車のエス. 
テじじいと人生について語り 
あっ r みたい。 

K 卜 H 、 ダ、ソシュのせいで 
すっかりゲ1セン女とな 
りはててしまいました。その 
上友入と基板を買おうとたく 
らんでおり、もう普通の女の 
子には戻れな W な—と思って 
います。 

(東京都荒井千草さん) 

★最近荒井さんちのお嬢さん、 
逆立ちで高速回転しながら移 
動してるんですのよ一って? 
A は弱いキャラ、使われな 
I いキヤラに哀愁惠じる。 
サンギは玄人が使うので今イ 
チだが、スト n ならプランカ 
や本田でガイルに勝てば気分 
は最高だ"ダッシュではバイ 
ソン。リュウ•ケン•ガイル 
の飛び道具をかわしてパンチ 
をうちこむのは至難の業だが、 
相撃ちをおぼえるともうやみ 
つきでっせ。弱くなったダル 
シムもいい。あまり使われな 
いバイソン•本田だが、けつ 
して弱いわけではない。 I 発 
逆転に賭けるのも対戦の醍醐 


味、この快感を味わいたい人 

は、ぜひポツンと残つている 
バイソンを使つてみよう。夕 
—ンパンチファイナルを対戦 
で決めれば、3日はバイオリ 
ズム最高調だぜ n . 

(東京都中矢誠君) 
★ん—、こうぃう奴好きだゼ。 
八ングリ—だよなつ。 

ッシュのおかげで友人が 
$増ぇました。初対面の人 
といきなりスト n 談義にフラ 
ワ—才—プンなんてしょつち 
ゆうです。スト II は人と人と 
の橋渡しに多大なコ|ケンを 
している。まつたく、すごい 
ゲ—厶だ。世界統合(平和、 
あるいは征服)もたやすく実 
現できるのでは？ 

友人 T が、ゲ—センのおや 
じに頼みこんでダッシュのの 
ぼりつきポップをもらつた。 
車の後ろから見えるところに 
つけているのだが、後続車の 
人が「おおつスト II だ」とい 
う反応を示して楽しい。 I 度 
はバトルをしかけられた(笑)。 
やはり人という動物は対戦を 
求めるんですね、なにそれ。 
★冗談でなく、スト II は「万 
国共通語」を怍つてしまつた 
と思ラ。平和になつたのか好 
戦的になつたのかわかんな》 
のがスゴイ(笑)。でも、ゲ— 
厶ですめばケンカも平和だね。 



t (広島県呼我たかひろさん) 


(茨城県 T . MANJ — さん) 


t (東京都 優 希輝さん) 


(埼玉県 KIKYI 0 へき君) 


t (福岡県ねむのしずかさん) 
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Y ルロ d 
/つて 


i グは春麗の兄だと思 
ていた。だつてあのセ 


(栃木県永田聡君) 
の帝王ベガ…力強い顔王 
の姿、こんなダ—クヒ— 
口—を使つてみたかつた。自 
分の手で少しずつ敵を倒して 
いくのがゾクゾクする。 


(埼玉県野口宽記君) 
一糸町で、おすもぅさんが 
エディ使つてた。 
(埼玉県えすたあらいひ君) 
I じめて通信対戦台をやつ 
たとき、相手が人と気付 
丨フ H クト K 
〇されてしまい；さすがダツ 
シユ、ダラな強さじやないわ」： 


錦 


かず. 


と感心していた…。 

(惠眾都吉川由紀さん) 

今©もちやショ—のカプコン 
ブースで春麗のかっこ— 
した受付嬢と並んで写真とつ 
てきたぞ M 

(東京都バカバルログ君) 
b 入してきた初心者らしい 
舌女の人 G 、 胸 S 谷間に気 
をとられて負けた…しかし二 
ちらとしては得した気分：！： 
(山口県ハンサムボ—イ君) 
£くの西 〇 ストア屋上のス 
7?{卜£3は c Q . U が強 J る。 
特にダルシムはドリル頭突き 
からせっかんの流れるよぅな 
連続技で、体力を半分は減ら 
してくれる。しかもコンティ 
y ユ—できない M 仲間内では 
〇友屋上ダルシムと呼ばれ、 
おそれられている……。 

(神奈川県本間謙之介君) 

® 3月号にのっていた「ゲ 
—ジかくし対戦」を近所 
のゲ—センでやつていたが、 
これはけつこう燃える n キン 
'■ チョウ感が心地よい。 

(鳥取県加藤弘明君) 


® 戦スモゥマッチ=:日本の 
風呂場に限定されるが、 
土俵から出たり転んだりした . 
ら、体力がどれほどあっても 
その時点で負け。 

意味もなく燃えるぜ=: 
(東京都斎籐貴博君) 
J 河さんが「プレステ—ジ」 
-1 に出演したとき、 FAX 
で質問したのは実はぼくなん 
ですけど…。 

(東京都江東志門君) 
■つかやりたいのが、リボ 
■J A つけて匕ラヒラのもの 
すごいかわいい格好して「手 
加減してくださいねとか 
い VV つつダルシムで乱入して 
せっかんはめするといぅ…(ス 
，クリユ—はめも可)。 

(東京都神谷順さん) 
I しぶりに昇龍でも擊って 
7 くかな…」「オレも最近吸 
い込んでね—な T … j 
オレたち〇ていつたい……。 
(神奈川県硬派 Tin ha 

ts 

f 麗のパンストは後ろにシ 
.ム(ぬい目)が入って 
いるが、これは普通のものょ 


春— 


り高い。格闘なんかして消耗 
がはげしいのになぜシ—ム入 
りかといぅと、そのほ、つが足 
が細く見えるからなのだ。女 
の子らしいと思いません？ ■ 
(千葉県星野青史君) 
•\ィソンの対春麗頭突きは： 
ノどぅ見ても… 

『パフパフり』 


(神奈川県菊崎洋君) 
★星が出てるぞ_ .P そんな 
にカタイのか—。ふざけんな 
バイソン —— 。ところでパフ- • 
パフつてなんだ —— 。棚字詰 
め原稿用紙に一行13字5枚以 
内で描写して こ^^あ、 
実演でもい一よ£> (男はイヤ) 
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RYU • KEN 


キャンセル技を使いこなして 
気持ちよく勝とう 


\»rj 


跳び蹴り足払いでピヨらせろ！ 

3段攻撃 r とどめを刺せ！ 

能力を100%出し切って敵を圧倒せよ！ 





_ 1 ' \鱺 j 


| 跳び蹴り足払い 

■で！¢ 6 る 


〇足払いガス o « I 

。これは、 

に跳び蹴り (跳 • 
ょぃ)を ガ^® 
中または大足 払!^ 


,_に続<披)でつなぐよ H 
跳び蹴りは着地寸 


与えず^|| 

ぅに、111 
て引# 

技になら1 

けに行つてな'^ られ •• 


す^ 


ダッシュでは基本的に投げ 
はめがでキ J な<なつたが、か 
わ〇に跳び蹴り足払いが入〇 
やすくなつた。 

の起吉上がりに跳び蹴！ 

びパンチでもよい) 

させ、着地後中または大足： 

いを出すと 必ず^^ 

ものだ。 ここで、 跳び蹴りか： 大足 払い < 

ら足払いへは &技 (ガード：昇龍 拳で転ばせてみよう。こ 
丄ガ—ド、くらい i <^ i らいの 
ょぅ ii 投げゃ技を出す ス^^ 


P — : r 

この パタ—ンは、 転び i 転 h nr 
びで続けて 使える の r はま o»> g 
やすい。最ち 簡単な A 
び蹴り4大足 払いで i 

方法。これ 


に自信があれば、 

わ〇に中足払い 
!! it せてみよ-つ。 f 
れは 破壊カバツグンだ◊転一 

餘しなぃが、中足払ぃ大波5 



小跳び蹴りを引きつけて当てて 
から、中足払いを入れ(この時点 
で昇龍拳が入力されている) 



■I BaaHnlK^LlLiwIPg 一 • a l ご 

起き上がりに跳 ガー : t i ガ—ドが解ける前に中か犬の足 
させ…、 *,1 :払いを出すと、必す決まる。 



42 ぺ—ジを参照してほしい。 

また、波動拳やサマ—ソル 
卜のスキに、いキ J なり 3 段攻 
擊をぶち込むのも強力だ。こ 
の場合は間合いが離れている 
ことが多く、最強の 3 段は入 
〇にくい。 

多少距離があつても入りや 
すいのは' リュウなら大パン 
チ i アツパー大波動拳。さら 
に遠いと吉は、大パンチ1小 
足払い大竜巻が有効。これは 
ピヨリにくいが' 小足払いが 
届けば竜巻も入る。 

ケンは大パンチ丄フック小 
昇龍拳が、ジャブやアツパ| 
小昇龍拳より届キ」やすい。 


拳なら出しやすく、大足払い 
よりずつとピヨらせやすい。 
これらの連続技は間合いが遠 
いと入らないから、跳び蹴〇 
は小や中で' 十分に引きつけ 
て当てる必要がある。 

ここに紹介したいずれのパ 
夕—ンも、起き上がりに必殺 
技で返される可能性の高い敵 
(リュウ.ケン•サガットな 
ど)には使わないほ-つが無難 
だ。また、端では転ぶタイミ 
ングがずれるため、はまりに 
く<なる。 

— 3 段攻馨 

使ぃ， S す 

跳び蹴り足払い攻撃が決ま 
るよ I つになつたので、ダッシ 
ュではスト n より相手をピヨ 
らせる機会が多くなるだろう。 
そこで使いたいのが 3 段攻撃。 
今回はケンならば、すべての 
キャラに対してジャンプ大パ 
ンチ丨アッパ—昇龍拳が入る。 
リュウなら大パンチ i フック 
(中パンチ)小昇龍拳や、大 
パンチ丨フック大竜巻をキヤ 
ラによつて使い分け、一気に 
勝負を決めよ5。詳しくは一 



離れていてち届さやす<、必す 


■先読みし h 


先鋳みして跳び込む 

コンピュ—夕のリュウは、 
波動拳を2発1セツトで撃つ 
てくる。2発ごとに擊ち休ん 
だりフェイントをかけたりす 
るため、この区切れ目に跳び 
込むと、まず返されてしまう。 
そこで、1発目の波動拳をジ 
ャンプでよけ' 2発目を先読 
みして跳び込み、大跳び蹴り 
丨大足払いを決めればいい。 
跳び込みが早過ぎると、2発 
目の波動拳を撃つ前に反応し 
てしまい' 返し技をくらうか 
ら注意すること。 

1発目の波動拳をジャンプ 
でよける方法は2種類ある。 

1つは波動拳に反応できる 
程度に近くで待ち、垂直ジヤ 
ンプでよけるバタ—ン。 



できるだけ近<で待ち、1発目の波動 
拳を垂直♦シヤンフでよけるバタ—ン。 

も I つ一つは間合いを開けて 
いちばん後ろから' 斜めジヤ • 

ンプで近寄りつつ跳び越える 
パタ—ン。このパタ—ンは、 

着地後すぐにもう一度斜めジ 
ヤンプすると、ちよ I つどよく 9 




















リュウが 2 発目の波動拳を擊 
つてくれる。こちらのパタ— 
ンがおすすめだ。 

自信があれば、跳び込みか 
らいきなり 3 段でピヨらせよ 
う。決まったら必殺の 3 段を 
も一つ一回入れてほぼ終わり。 
気持ちのいいパタ—ンだ。 

— ^E •本田 

波動足払い iiiS める 

間合いを開けて波動拳を撃 
ち、跳び越えてきたら大足払 
いで転ばせるバタ—ン(波動 
足払い)で楽勝。 

中足払いで本田をバックジ 
ヤンプさせて端に追い詰め、 
中足払いの直後に昇龍拳を打 
つてジャンプ中の本田に当て 
るパタ—ンもある。 




跳び込んできだ5大足払いで転 
ばせる。いろいろなキャラに有 
効な基本バタ—ンだ。 

お笑いとしては、立ち中パ 
ンチだけ連打して本田のチヨ 
ツプに当てる方法がある。立 
ちジャブ連打でも I 応は可能 
だ。 

| 化プ|?ノヵ 

スト II と E 3 
攻略法で 

アルゴリズムはスト n とほ 
とんど変わつていない。前の 
攻略法がそのまま通用する。 

スタ—卜直後のモ—ドでは、 
歩いてキ J たところに引きつけ 
て波動拳。 2 〜 3 発当たれば 
ピ 3 るから 3 段を決めよ I つ。 

ジャンプモ—ドでは、跳ん 
でキ J たところを昇龍拳で落と 
したり、下を <ぐつて投げた 
〇、波動足払い、波動登り蹴 
りで間合いを開けて闘つた〇 
してちいい。 

-軍 

アツパー小昇龍拳+登 D 蹴 
りで左を壊しつつ上へ乗る。 
右に行つたらしやがみアツパ 
1+ 小昇龍拳を連発する。こ 
れでリュウは 18 秒、ケンなら 
19 秒はかたい。右側はねりち 
やぎ(立ち大キック)だけで 
壊しても 18 秒残る。 


近寄つてキ J たら、写真のよ 
ろな遠めの間合いで小昇龍拳 
を出す。すると、昇龍拳に反 


するパタ—ンだ。 

ガイルが近寄つて$たら、 
大足払い波動拳で間合いを開 
ける。タイム 50 以下か体力が 
半分以下のとキ J は投げにぎて 
いる可能性が高い。 

大足払いが届かない<らい 


0 

11』穿！| 


着地のスキが小さいので' よ 
くタイミングを合わせること。 • • 
また、近くで立ちジャブ連 
打すると、ケンは跳び込んで 
くるか大昇龍拳を打つ。好キ」 

に料理してあげよう w ° 

ると大昇龍拳に当たる 
意。このパタ—ンはリ a 
対してもほぼ同様に使え 


スタ—卜直後のモ—ドでは、 
歩いてきたらジャンプされな 
いよ 5 に、引きつけて波動拳 
啜 める。ピヨつたら 3 段。 
!せたら、跳び蹴り大足 
-蹴り中足払い昇龍 
^めてもいい。 



応して大サマ—ソルト ^！ Hi 
ので' 着地の瞬間にリュウは~ 
アツパ—小昇 II 拳(計2発):': 
ケンなら I パ—大昇龍拳： 
(計 3 発)^当て％ダツシ j 
ュでは ^^ iF の着地に 
スキが Hil きたため、タイミン： 
グをあわせれ！^げられるこ 
とはな©。当て¥3^上が 
りに再び昇龍拳で：^—ソル： 
卜を誘おう。 

アツ八—昇龍拳に自屢がな 
ければ、単 M 龍拳や投げで 
転ばせてもいい' ,1 »〇 

また、サマ1ゾル^を空振 
りした直後に跳び込み、いき 
なり3段_«> f てピ m せる 
こともできるが' タイ/^^ 
が難しい。決まれば見ばえの 



:龍拳や投げを決められ. 
るが、スト n に比べてかなり： 


直ジャンプ大キックはダッシ 
でパワ—アップしたため、 
f / ングを合わせれば、ザ 
<.土 フの跳び蹴りや足払い 
一点稼ぎになずくらわない。最初から 
■これだけでも勝てるだろう。 
























VSM •バイソン 

キヤ名ル技の 

練習ステ—ジ19: . 

) いる _•»« を撃つ。すると、パ" 
"とうと•これを跳び越えてく* 


中足払！ si 打してい Lf 
ダクシ rt アッパー 
して自分から当 I 
これだけでも勝 f 
芸がないと思- 
シユアッ八—の塞 
払い昇龍拳で攻1 
: ： V ユウなら中 E 
中足払い大波 i 
::1 



:ルログは 

これを跳び3 

•• 登 D 蹴りで迎え撃つ。 



せたら、跳 
，きなり 3 段を狙つ 
P 暴？^ よ一つ。技を^^スとする 

11 
二 さ 

「1(ドラム法) 

と同じバタ—ンで残 

vpi 


まずアツパ—小昇龍 
一りちやぎで左が壊れる 。 H 
參杏' 中央のドラム缶に 
J して、ねりちやぎ+立ち 
フツパ I 。最後に、前進して 
ね〇ちゃぎで2つ壊れて終わ 


パルログ—地後、 
だいたいパック転する。そこ 
で、大足払いは出さずにその 
まま前進し、バック転が終わ 
つたスキに投げる。ダッシュ 
ではバック転にスキがで$た 



?0にジャンプし、スキ 
^•3 段も入る。 
f 6 r 起吉上がりに再び 
⑴で繰り返し。 

パ^^ンが崩れたら QlP と 
1 H 角跳びを待. S' 昇龍拳や大 
足払いで転ばせ r 跳び込ちう。 

■ VS ザガット 

圓間合いを曾て 
■下夕 VRi 先読み 

スタ—卜直後のモ—ドでは 
しやがんで待ち、目の前で八 
イキックを空振りしたら大足 
払い、中足払い波動拳などを 
決める。跳び蹴りには昇龍拳。 

コンピユ—夕のサガットに 
は投げがないため、転ばせた 
ら投げはめがでキ J る。起さ上 
がりに密着して立ち小キック 
を当ててから投げてしまおラ。 

モ—ドが変わって下タイガ 
I を擊ち始めたら、で$るだ 
け間合いを開けて待ち、跳び 
蹴りを狙5。 

跳び込むタイミングは、上 
タイガ—をしやがんでよけた 
直後。次の下タイガ—を先読 


みして跳び蹴りを当てる。ど 
んなに離れた位置から跳んで 
も、タイガ—で伸ばした手の 
先に跳び蹴りが当たる。逆に 



近くから3段を狙うような k 
イミングで跳ぶと、 

カツトにやられるこ-^多い。 

タィガ—ショットの一^^ 
として、サガットがバ ^ U 
ャンプした蜃は、大ま 
小の下タイガ— 3 連発が多い 
ことは特に覚えておこう。 

ほかの戦法としては、いち 
ばん端に下がってサガツトを 
待ち、写真のような間合いに 


近寄られたところでパックジ 
ヤンプ、直後に大キックを出 
す。すると、サガットが反応 
してアツパ—カットを打ち、 
滕手に逃げ蹴りに当たるとい 
_つのもある。中キック、大 • 
中.小パンチでも可能だ。 


一 P 


蠢いで 

I 気に攻め切る 

転ばせれば跳び蹴〇足払い 
にはまる。波動昇龍拳で転ば 
せたいところだが、へ_プ 
レスをくらうこ^^^^^、 
ぺ—フ 

けたほう：^い。 

近寄られたら投げが怖いの 
で、大足払い波動拳で離す。 

転ばせ^からの攻めには、 
めくりで4び込むの1効だ。 
めくりな/昇龍拳、 

中足払い波動拳も必ず当_。 
ケンなら中足払い大竜巻からふ 
着地昇龍拳で豪快にピヨらせ 
られる。 

端に行くと跳び蹴り足払い 
にはまりにくくなるから、鳥 
ヵゴにして波動昇龍拳で攻め 
てちいいだろ5。 






















E. HONDA 


とくと見よ！磨きの 
かかった スーパー 頭突吉 







4 ^ 

ノへ " Ir '?' 表*え: 
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これ本田の常識 

エドモンド本田の基本とも 
い J つべき攻撃法は、敵が跳ん 
で来たら小(ス—パ—)頭突 
キ J 、 である。これだけをやつ 
ていても勝ててしまう場合が 
あるくらいだから、いかに重 
要かわかつてもらえるだろ一つ。 

ほかにも、頭突きと同じく 
らい重要な技がある。それは 
I 度相手を倒した後、跳び込 

んで一回ガ—ド大勢をとらせ、 

続けて足払いなどの技を出し、 

相手を転ばせてしまう技。 


これはコンピュ—夕が、ジ 
ヤンプ攻擊をガ—ドした後' 
下ガ—ドを入れないことを利 
用した技だ。ほとんどの敵に 
はこの技が入る。 

ひとつ注意する点は、頭突 
きで返す際に出す頭突きは引 
き付けて出すことが大切だ。 

— My ュゥ 

端に追い0めろ 

始まつたらまず、リュウを 
追うようにして右端まで行く。 

端に行つたらリュウが波動拳 

を撃つのを待つ。波動拳を撃 

つたら、1発目はとりあえず 



次に足払いで転ばせる。 
相手は絶対喰/ rw つ。 
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立ち大キックで壊す。少し 
引さ付ける感じで出すといい • 
百裂が動けるので使えそ* 
だが、立ち大キックのほ二 
絶対確実。 


VS ダルシム 

投げ ae で S るぞ 


ダルシムに^^は〉他のキ 
ヤラに；！ $ な^®はめが 
@苗貫落とし(ジヤン 
から—投げがそ 


1 VS ザンギエフ 

■パタ—ン化するのだ 


こいつもジャンプキック〜 
大足払いのパタ—ンにはまる。 

まずはスタ—卜後、ジヤン 
プ大キックを早めに出してす 
かし、着地後すぐ投げる。 


そう r で蹇〇百- 

_ 4 g 1 ) 

I そのため、 
▼^ くか2 

i が漏； 


•<5ため、' 'U かに p けに持 

-< かが！？暖之なる。 
くなら、 f ダルシム 
突きを出して来た 
所をガ—ドして換げるのが無 
難だろう。' W ' がには' スライ 
|汸—ドして投げ u 




通常は四股蹴りを常！^ 

て^ f いい。バイソンが勝 
手に突 i んで来％ く 'n る。 

パイソ，が跳んだ P、/ 近づ 
いてパンチを出して^るよラ 
なら、頭！ k きで返す，. 0 .離れた 
らまた四股薦りだ6 . 

暴 W T l^j lp 

『 l (ドラムヵン . r ff 

初めに立ち大キック ^ .!. Hi 

左端を壊す。次に近 
ち中パンチで真ん中の吸. , P を 
壊し、残った2つ志立ち中/' C, 

ンチ。運がよ! lj-129 秒、悪 
くても#彳昍秒は出る。 



そし 

_ I 角跳びをして 

ス—パ—頭突きは、なるベ i 来るのを待ち、三角跳びを中 
く使わないこと。バィソンの：頭突きで落とす。中頭突きな 
立ち小パンチで、ぁつさり返#:-〕ち'タィミングを合わせれば 
I て しま^^^^^#-^角跳びに勝てるのだ(大 • 

llipi た .. 0 !.11111 ド 

ぃ。 



たま^^^^^ 

ョになることが^^^^ 


転ばせだ後、小バンチで跳び込む(バルログはバック転する)。 


そしてバルログを転ばせた 
ら、起き上がる時にジャンプ 
小パンチで跳び込む。バルロ 
グはパック転するので、少し 
歩いてバック転の後投げてし 
まおう。なぜ小パンチで跳び 
込むかとい5と、万がーガ— 
ドされたとしても、そのまま 
投げられる(時もある)からだ。 

後はこれの繰り返し。逃げ 
られてしまつたら、バルセロ 
ナアタックを大パンチなどで 
返すか、口—リングクリスタ 
ルフラッシュを頭突きで返し 
て対応する。 

1 VS サガット 

I 奴の誘いに乗|卜 

ジャンプモ—ド、上タイガ 
I シヨット or 大キックモ—ド、 
上下タイガ—シヨットモ I ド 
の 3 つが基本。 

ジャンプモ—ドの時、これ 
はひたすらガ—ドするのが無 
難。遠かったら立ち大キック 
で転ばしてちいい。 

上タイガ— or 大キックモ— 


ドの時は'-つかつに跳ぶとア 
ツパ—カツトを喰ら - つので、 
サガットが近づいて大キック 
を出した時にしやがみ大パン 
チで転ばせるのがいいだろ5。 
先読みして跳んでもいいが、 
くれぐれも慎重に。 



IVS へガ 

圓1回転ばせれば！ 

何としても一回転ばすこと 
を考える。転ばせるチヤンス 
としては —— 

•ヘッドプレスをガ—ドして 
投げる。 

•近づいてきたところを頭突 
き(相撃ち覚悟)。 

•跳んでキ J たところを中頭突 



上下タイガ—シヨツトモ 
ドの時は、下タイガ—を轚 
た時に大頭突きで OK 。 こ-っ_ 
なつたら勝つたも同然だ。 


——と、こんなと.,3|^^^ 

1回転ばせ淋ば、 VS 春麓の 
時と同じよ I つに、ジャンプ大 
キック〜しやがみ大パンチの 
バタ—ン#使える。起き上が 
る時も or じよ一つに頭突きを狙 
一つ。11ドされたら再び初め 
か*り返す。 

_技がわかりやすく 
|使いやすいキ£フ 

本田は技が非常にわかりや， 

すく、出しやすい。初心者に 
は使いやすいキャラといえるを 
だろ5。頭突きを引きつけて 
出す夕#で/ングさえわかれば、 3 
十分クリアを狙える。12 

























11 


_ q I 力ど—んのはつそ力げピ 
mmm はプどで驚きれにはユダ 

ZXM； We を素いラ使、威がにはめ丨ツ 
SSVS 生早らン用実のあ代ものタシ 
BB || ダい > な力し戦振るわと防戦ユ 

< しジいになのりがるも止でに 

置の今 


E 長の投 はでキちな ：: 

どい攻げ ほきャかくう 

とるラみ … 


てよ。の本 麵 ^)! 

li mmi 

百 ¥ If マ I 纟 p 田 

I ! _P 


BLANKA 


スト II より強力になって 
帰って吉た!！ 

— 飧 


■bC 7 ) ， 01 E ； t 7 CB AW 甲 C ラ凹、最 =6 
パワーアップしたキヤラのひとり、 
ブランカ。それ行け強いそジミーちやん、 
君肿らなきや誰肿る!？ 


FRS-N.O 


MJ パ _ 

興菠ヶ b こ対 

111111 

る”鏡!ベぅ。き m 

—兴 尹あプ ろ らこ 


ivs I っ笑 mus 灣 

は < 実のン乡 j しるが跳二 

语ノ .一…— 


実のングよしるが跳度 ；4 

払せジブ。当をイら _ 


BVS 



























ら.霞つて—。 一— る？ な 

また、単なる遊び技としで ^:^^ ころ一 


画面端で待ち、サガットが 
歩いてきたらバックジャンプ。： 
タイガーアツパ—カツトを誘： 
つて、サバイバルキックで落 


のしやがみ大キックはまずガ 
Iドされてしまう。 

ほかには、ずつと口—リン 























スト II で、最も1コインクリアへの 
遺が近か0たガイル少佐。パターン 
は変わっても基本は一緒だ 

FRS-N.O 





サマ—ソルトが溜まつたら 
ジャブ連打を止めて、すぐサ 
b ルトだ。このと吉、相手 

J II 考えずにすぐサマ— 
| 出すのが n ツ。相手 
13 みジャブが終わつた 
のているため、 
1 g まるわ 



のリュウに当てる。再度、リ 
ュウが波動拳を擊つたら、ジ 
ャンプ中キックで跳び込んで 
しやがみジャブ—サマ—ソル 
卜の体勢にもちこもう。 

この通りにいかな ^ 
とにかく波動拳のス净 
キックで跳び込もう。' 



まず、適当に相手にダメ— 
ジを与えたら、半キャラ下が 
つて立ちジャブ連打。相手は 
何を思つたか足技を連打し続 
けて<る。このままタイ^^ 
/\—を待つ。ジャブは- 
なに超連打する必要はI 
~ダルシム、バイソン、 
i# グには効かない。 


-» 他は、ブランカが歩い 
てくるのを引きつけてソニツ 
クブ—厶'これを繰りかえせ 
ばピヨらせることができる。 


とりあえず溜め知らずのサ 
ギガイルが相手なので、5か 
つに跳び込めない。画面端で 
待ち、ソニックを擊つてきた 
らソニックで擊ち消すか、バ 
ックジャンプ(画面端だから 
垂直になつてソニックもサマ 
Iソルトも溜められる)でよ 
けて試合中盤の「勝手に跳び 
込んでくるモ—ド」まで待ち、 
しやがみアッパ—か、溜まつ 
ていればサマ—ソルトで返す。 

試合序盤のジャブ><2丨し 
やがみアッパ—は、ジャブ2 
回目の後に小サマ—ソルトを 
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倒したらムエタイキック(立 
ち小キック)からの投げ。サ 
ガットだけには投げはめでキ J 
る。余談だが、ソニックをグ 
ランドタイガ—で消されたら 
二—バズ—力か、しやがみ大 
キックを入れることがでさる。 



決まる。 

他のパ^||ンはしゃがんで 
ベガにガ—ドさせるように中 
¥払い。するとへツ K ブレス 
.が<るので、着地を投げる。 


スト n のと吾 cl:o ち攻め方 
にレパ—トリ—が少な：^' 
その分、対戦の要領でプレイ 
するといいようだ j 攻めると 
きは遅いソニックを？^て歩 
表ながらのバリエ—シヨンを、 
ガイル VS ガイルのよラ_ 
ちらが不利な闘いは待ちを-5， 
まく使うのがコッだ。攻めガ 
イルと待ちガイル、両方を使 
い分けられるかどラかで勝負 
が決まるといえる。 
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危なくなったらすぐ張り手! 

琴 

攻撃力が大幅にパワーアップしたコン 
ピュータに対抗するにはやはり持ち前 
のスピードを生かした戦法しかない。 
ヒットアンドアウエイで勝ち抜こう 

FRS-N.O 



スト n からダッシュになつ 
ての変更はいくつかあるが、 
対 CPU 戦で目立つのが、小 
技を当ててからの投げ(投げ 
はめ)がほとんどでさなくな 
つたのと、 CPU キャラの大 
幅なパワ—アップ ( CPU 春 
麗のビンタ連打は体力を3分 
の一かひどいときには半分近 
くまで減らされることもあ 
る)が挙げられる。 

一見して不利づくめの春麗 
だが、なんとか小技を当てず 
に投げられないものかと考え 
ていたところ(小技を当てて 
しまうと CPU はプレイヤ— 
は次に投げを狙一つと判断して 
投げ返してくる)、ジャンプ小 
キックで相手の背後に着地す 
るよ-つに跳んで、相手が振り 
向くまでに投げてしまおうと 
いラ「ジャンプキック着地投 
げ J パタ—ンが発見された。 
だが、この技は妙な疑惑がか 
けられた。普通のキヤラで跳 
び蹴り後の投げなどは着地し 
たグラフイツクの後で投げに 



入るのだが春麓はジャンプ 
キックのグラフィックが消え 
る次の瞬間、いきなり投げて 
しまつているのだ。着地のグ 
ラフィックは I 体どこへ卩 
そんなことはど I つでもいい 
や。この疑惑投げのおかげで 


打でキ J ることを生かして、1 
ダメ—ジ与えたら相手に近づ 
いてビンタ連打で足技を空振 
りさせ続け、タイムオ—バ I 
を待つというもの。残りタイ 
厶が少なくてこちらの体力が 
多い場合に効果的だ。 



チ、小キック' 中キックのど 
れかひとつを出す(これらの 
技であれば何でもよい。好き 
な技でやろう)。リュウが大足 



ここで投げに行く。 
払いをしたら、足が通り過ぎ 
たのを確認して歩いて投げに 
いこう。技を出したときに、 
リュウが何もしなかつたら間 
合いが遠すぎ' 足払いで転ん 
でしまつたら近すぎる。 

波動拳を撃たれるとやつか 
いだ。なるべく早くパタ—ン 
に持ちこもう。 

3vsi 田 

“威力絶大の f Joof 

■チョッ Mi 当た 

投げはめは効かないし、ご 
つつあんチョップ(立ち大パ 
ンチ)、おかまキック(立ち 


中、大キック)が入ると超痛 
い。一番簡単な方法は画面端 
でパックジャンプしつつ、夕 
イミングよく中キックを出す。 

この方法ならば' 百裂張り 
手もス—パ—頭突きも返せる 
のだ。 

一度ダウンさせたら、ジャ 
ンプキック着地投げが有効。 

必 VS プランヵ 

Miiii 

手堅ぐいくならジャンプキ 
ックを当てて着地百裂キック、 
パックジャンプで逃げてまた 
ジャンプキック百裂。 

後半の跳びモ—ドは' ブラ 
ンカの下をくぐって投げ。 

一度倒したら、ジャンプキ 
ック着地投げでバタ—ンにな 
る。電撃は遠めの間合いから 
元キックで転ば f つ。ローリ 
ングアタックはビンタ連打で 
返せる。もし、間合いが遠く 
て余裕があれば大の百裂キッ 
クでもいいだろ-つ。 




ポ― K ス 
ステ—ジ1 
(車) 


左側のドアは大百裂で壊し 
(スタート前からボタン連 
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スクリュー、タブルラリアットを駆使 
して勝ち進もう。目が回いよう注 
意！ 

いなりん 






IVSE •本田 

| スクリユが 
■できちゃ3! 

ラウンド開始時に立ちスク 
リユーをかける。次に、なん 
と本田には画面端でなくても 
■スクリユ—はめが 


功する。もし失敗したら立ち 
スクリユ—'立ち大キック(お 
かま蹴り)、連打モ—ドのとき 
はジャンプ攻擊が入る。ス— 
パ—頭突キ J はひ吉つけてダブ 
ルラリアツトで返せる(タイ 
ミングが難しい)。 

起き上がるときにここま 



r 他のキヤラと同： 

なに離れてしま ^ 
一本田のほうに歩く (空#^ 
る時からレバ—を入れてる is ! 
5¢1。歩(ち 
ようど中間ぐらい)歩いたら 
:立ち小キ^^^88^起？ 
r がり頭突ぎをざ^ B 限り成 


■いつでもど—ぞ！ 

ラウンド開始時後ろにさが 
る。画面の端まで杏たら立ち 
スクリユ—。その次に立ち小 
キック i スクリユ— (返され 


送 




ダッシュになつて大きくパ 
ワ —up したザンギエフ。こ 
I つなりやコンピユ—夕なんて 
余裕だせ。ガンガン吸い込ん 
で「フンッ、グルグル…ドス 
ン J をくらわせてやろう。 

移動速度とジャンプは相変 
わらず遅いので、常に返し技 
を狙う待ちザンギでいこう。 

コンビュ—夕が歩いて$た 
り技を空振りしたときには立 
ちスクリュ—、跳び込んでき 
たときは立ち小パンチ(チヨ 
ッブ)•ダブルラリアット•頭 
突きなどで返してスクリユ— 
にちつてい<。 

画面のはじ以外で I 度スク 
リュ—をかけても間合いが離 
れてしまい、大抵のキャラに 
は再びスクリュ—をかけるこ 
とが難しい。そうなつたら再 
び相手のスキを狙つていこ|つ。 

画面はじでスクリュ—をか 
けたと吉は、はめが使える。 
主な方法として、立ち小キツ 
ク i スクリユ—•大足払い i 

b クリユ—•ボデイプレス i 


小足払い丨スクリユ—など、 
そのほかにもいろいろある。 

コンビユ—夕は投げ返しや 
起き上がりの必殺技で返して 
くるので、少し間合いを離し 
て(コンピュ—夕の投げ間合 
いの外から)立ち小キック i 
スクリユ—が I 番よい方法だ 
ろう(一部キヤラを除く)。 



とんどこれだが)でコンピユ 
—夕をピヨらせることが多い。 
このときはめくりボディプレ 
ス1しやがみ小パンチ(地獄 
突き) X 2 発 i 小足払い丨ス 

クリユ—を決めよ I つ。 











































ヨガの達人で衣 
格闘技においてもその実力 
を発揮している0 
敵を炎で包みこめ！ 

RIK 君 





なぜかボコボコ当たる。跳ば 
れてしまつても、着地点に大 
パンチか、近かったら中キツ 
クで OK 。 大パンチのタイミ 
ングがわかれば、こちらのほ 
うが楽0 


初め小スラ4 
り向いて立ち丄 
これで反対咖 
後は小スラで》 


一 P 


こいつに対しては' モ—ド 
別に返し技を挙げてみた。こ 
，ちらから I 気にたたみがける 
K J とがでキ J ないので、返し技 
P 攻擊になるのは仕方な 

，^%<ライデイング。 





■闢ぃ方をしろ！ 

ダルシムの最も基本的な闘 
い方は、ヨガフアイヤ—を撃 
つて敵を跳ばして、中キック 
ではたき落とす戦法だ。これ 
はリュウ、ガイル、本田、パ 
イソンに対して有効。 

それ以外の敵に対しては、 
これといって共通する戦法は 
ない。それぞれの敵に対して、 
まったく別の対処をしなけれ 

ばならない。よって、敵の攻 

撃バタ—ンを知るまでは、か 

なりの苦戦を強いられるキャ 

ラと U えるだろ-つ。 

「苦戦を強いられる」とい-つ 

のは' 言い方を変えると'「一 

筋縄ではいかない」、そこにダ 

ルシムの面白さがある。 


こいつはかなりの強敵だ。 
ひたすら波動拳を連発して来 
て、ジャンプしよ - つものなら 
すかさず昇龍拳が来る。 

リュウが何もしていない時 
も、 - つかつに手を出せば即座 


に昇龍拳を撃つ。手出しのし 
よ-つがないとはこのことだ。 

こいつの波動拳はたいてい 
2連発で来るので、遠い間合 
いから一発目を中スラでかわ 
し、2発目が来ることを予測 
して大スラを出し、当てる。 

転ばしたあとは、起きあが 
りにヨガフレイムを出してガ 
I ドさせ、すぐにしやがみ中 
パンチを出してガ—ドさせる。 

するとリュウは直後に波動 



しやがみ中パンチのあと、大ス 


拳を撃って来るので、再び大 
スラで転ばせる。この繰り返 
しだ。間合いが狭くなつたら、 
1回ガ—ドして間合いを調節 




















































M-BISON 


シヤシヤシヤシヤアッパー！ 

これだ!！ 

m<v> 



纖攻略 


■バイソンを 
■使ぅにぁたり… 

対 コンビ ユ—夕でバイソン 
が使うのは小パンチ、大パン 
'大ギッとんど。全 
的に使えるパタ—ンを説明 



1 かみ小パ 
ンチを連打する(ギリギリ当 
てないくらい)。連打をやめる 
と敵はバックジャンプするが' 
端のために間合いは離れな ぃ ^ I 
そこですかさずダツ 
パ—を当てて少し下がる。 

下繰り返し。 





跳び込み大パンチ丨しやがみ 


!使えるのは基本的に 
一がり必殺技を出して 


まず敵を一回転ばせる。そ 

こで起き上がりに腹のあたり 

に拳がめり込むよ I つに大パン 

チで跳び込み、着地後すぐに 
しやがみ大キック。これが面 
白いよ-つに決まる。 

端へ行くとタイ///ングがず 
れるので注意しよラ(少し遅 
らせる)。 

立ちジャブ連打 
これはタイ厶才—バ—待ち 
に使える。一定の間合いでこ 
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1 vs ガイル 

_ I 4 P に 5 CKJ … 
-強すきる 

でも楽。大ストレ—トパタ 
—ンが通じる。 

ニー 



こちらからは 手を ない- 
のが基本。 竜巻は しやが みア： 
ッパ—で、跳び込みはダッジ： 
ユアッパ—でそれぞれ返そう。 • • 
昇龍拳は…何でもい一や。 

またボタン6つをズ〜〜ッ： 
一と押しておき、残りタイムが 
:少なくなってケンが大昇!!^ 

: 33したらファィナルで 
一とも可能 f しか f §o 


顯 vs ザ ；V 

^ 1 


,, r rp ね 

.cl^i とにかく s 
, d i パ - 
典 一 srhrrvhs u 


う S 奴 

まずバックジャンブ 。そし： 
て大ス^ K — 卜^ r^tfH 
ヨ i たら rigt ;' も 6段でも00" 
き 込んでやろ5。 

ストレ—卜の 間合いが近い 
と大足で 転ばされてうわ〜〜 
つてな0てし まうが、そうな 
.〇たらし やが^！^ク でい 
，たん 離し、立ちジャブで大 
を誘発し t ストレ—卜 
を当てるとよい。 


▲VS ダルシム 

i 楽とい！楽だけどね 

ダルがジャンプ 
一^^の ダッシユァッパ— 
で^^も ぅ。必ず当たるは 
ずだ。そして跳び込み大パン 
チ i しやがみ大キックパタ— 
ンに持ち込む。 


立ちジャブ連打だけで OK 
だが、時間がかかるので。 ジ 
ャブが当たつたらすぐにスト 
レ—卜を出すとたいてい当た 
るのでジャブ+ストレ—卜で 
やろ-つ。たまに敵のダッシュ 
とジャブが相擊ちになる。 

ぶ ¥3 

■(ドラムヵン) 

燃えないよ-つに注意しなが 
ら、しやがみアッパ—をメイ 
ンに使つていこう。 

圓 VS バ S ク 

，三角跳努ぁ、勝 i 

跳び蹴りや三角跳びをまず 
ダッシュアッパ—で落とす。 

そして跳び大パンチ1しや 
がみ大キックの要領で跳び込 
む。パルログはまずバック転 
で逃げるので追いかけてしや 
がみ大キックで転ばして繰り 
返す。バルセロナ、イズナは 
遠めからダッシュアツパ—。 



タイガ—シヨツトを先読み 
して跳び込んで大パンチや、 
上タイガ—をよけてのストレ 


I 卜やダツシ^!ストレ—卜で 
攻める。跳び！^は早めのダ 
ツシユアツ返す。1回 
転ばして起走上がりに逃げ大 
パンチ^^ 


圓 P 


跳び込んできた f ッシユ 
ア1パ—で返し、 I び大パン 
チやがみ大キ1クへつな 
ぐ0 

近づかれたらしや*み小パ 
ンチ連打から、いき—ダツ 
シュアツバ—を出すと： S イコ 



とにか v すぐに出そろ。 


_ぉゎりの？ば 

見事ベガを倒すとバイソン 
のエンディングが待つている。， 
世界の頂点に立つストリ I 卜 
フアイタ—がバイソン…本当 
にいいのだろ|つか。 























昇•登起手げ法げの 
中•りきとだ I さ技 
に蹴上 ^ だ 
零りなキまるずが 
るへりヤンず。に、 


げろいさる^^い tEVV Ml C 
°になれ°プンをせ蹴きら P 
一着らてこのプ取たりるい U 
見地 'もれ上•の t ) 相投方投用 





























激 i. #v 


をつけよ I つ。跳び蹴 n 
中パンチで(少し遠めの間合 
いから)返せる。昇龍拳連発 
モ—ドに入つたらスタ—ダス 
トドロッブで投げてやろ I つ。 
結構ばかにならないダメ—ジ 
を与えることがで$るぞ。 


I 手足を引つ こ •• クジャンプ大キックを山 




也 ^ iff 

めるとキ J が^^11ス° 


一でパッ 
穿当て ct 


11 


しやがみ中バンチを2回入れれ 


をガ—ドさせる(足のつま先 
を当てる感じ)。するとガイル 
はしやがみ大蹴りを出すので、 
すぐガイルのほ5へ斜めジャ 
ンプしてなるベく低い打点で 
跳び蹴り(大)を入れ、着地と 
同時にしやがみ中パンチを2 
回入れる。この3発がすべて 
ヒットしてガイルはピヨる。 
後は煮て食5なり焼いて食 

うなり、お好きなようにけ 
ぞ。しやがみ中のかわ 01 
ライデイングで転ばせて i 


F KL 

^^りにスラィデ<-\>¥-7^ 


ボ ー K ス 
ステ I ジ3 
(ドラムカン) 

始まつたら大の口—リング 
v リスタル、終わつたら立ち 
の中爪を入れる。上から落ち 
てくるドラムカンには手を出 
さないこと。 



夕—ダストドロップの投げの 
間合いは、体の横ではなく斜 
め上方に投げの判定がある。 

IVS サガ -XL 

臞な CAi び投げ 

春麗の対サガット用バタ— 
ン、なわとび投げはめがパル 
ログでもでキ J る。春麓よりも 
I 瞬遅らせ跳び越えたほ一つが 
やりやすい。跳び蹴りに来た 
ら、サガツトの下をくぐつて 



ベガにもクロスイズナ法が 
有効。サイコクラツジヤ」 
出され i 前でも役！ 

ができる(投げた ^* j n ゴォ 
—nj ▲ サイ3 
ぇる)。 

用の攻略法が 
$るので試. ur , みよ5。 


一ゃはり、パル 

-ら、手がたい方法や八 
n アを狙 I つパタ—^より 
「いかに美しく対—手を 
倒すか/これにつ$る,1通 
01コインクリ'-7で^たら、 
今度はひたす6.赛を追求した， 
プレイー^^のが真の . yKou 口 
グ^えよ-つ。あまりは 
美4^めて君自身がナルシス 
卜にな r ない程度にね…。 
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世界一に再び 
帰り咲く日はくるか 

獅 

攀 

アッパーカットはぜひ極めよう0 
ピヨったときに連続攻撃の練習を 
するのもいいそ〇 




SAGAT 




/ ふ _/ 


上が〇に、打点を低めに ,/JN キ 
ックなどで跳び込む。そして 
着地後すぐに大足払いを出す。 
敵はなぜか足元がガラあキしな 
のでくらつてしまう。打点が 
高いと投げられるので注意。 

これの応用で、跳び込んだ 
後、小足払いタイガ—クラッ 
シュや立ち小キックアッパ| 
カツト(ともにキャンセル技) 
で転ばすのもいい。 

ただし、リュウ、ケン、ガ 
イル、ブランカ 、 E •本田、 
サガットには起$上が〇必殺 
技で返されることがあるので 
やらないほ|つが無難。 


I s lr 


波動拳を先読みして大跳び 


蹴りを当てていくのが手堅い*一 
遠めから波動拳を跳び越すと、 • 


リュウはまだサガットを近く 
にいると認識せずに、再び波 
動拳を撃ってくる。そこを|つ 
まく跳び越して大蹴りを当て 
よラ。 

タイガ—シヨット 
押しまくるのも手。リユ. 
ガ—ドするばかりで、 

技を出してこない • 




ソユウは •• 足の長さゆえの—だ。 

1 ••:パーカツトで返すの#もちろ 

激り+大足払いの 
べんにも-£>うので注意。 

幽 VSE.* 田 

ぶ P フン 

下タイガ—4タイガ— ア—。 

、 Ih- V ^ i er 3 


5つたら少し近づい 

N を出してみよう。本田はバ 

1 

-める。端に行つても中キッ 

11 " 


つめる △ 

ク0本田は八^_」 



I 頭突きはアツパー 
しるのは難しいので、逃 
ら投げたり' 
做り*^0といい0 



_ちらからは攻めづらいの • • • 
8人目にくると厄介。： 
_ つと歩いてきたら' ひき： 
@て下タイガ—を擊とう。 • 

. 3回繰り返せば星が出る。 .. 

跳びモ—ドになつたら、ひ •• 
きつけてアツパ—カツト、も •• 


まずタイガークラッシュを 
2回やろ/つ。ジャンプで反対 
側へ行き、やはりタイガ—ク 
ラッシュ2回で上段を壊す。 
下は中足払いがいいだろ5。 
壊れる一つ前の状態になつた 
ら、立ち小キック大アッパ— 
カットで決めるのがオツだ。 

ivs ガイル 

■夕 VRI シヨット— 

■ァッパ—の 嫌 B 台 

始まつたらすぐに下タイガ 
I 、タイガ—、タイガ—…。 
跳ばれたらアッパ—カット。 
ガイルは必ず足を出してくれ 
るので必ずヒットする。この 
繰り返しで〇<。アッパ|を 
出せない人はしやがみパンチ 
や立ち蹴りで返そう。小、中、 
大どれでもいい。 

I 回転ばせたら、起さ上が 
りに逃げジャンプや跳び越し 
で、サマ—ソルトや大足払い 
を空振りさせることができる。 



I ムエタイパワ| 
を見せ0けろ 

サガツトの操作はリュウ、 
ケンに近いので、スト n でリ 
ュウ、ケンを使つていた人な 
らば比較的とつつきやすいキ 
ャラだ。とりあえず必殺技が 
出せればクリアするのはそん 
なに難しくないだろ一つ。 

全般的に使えるバタ—ンと 
して、跳び蹴り—大足払いの 
パタ—ンを紹介しておこ5。 

まずアツパ—カツトなどで 
1回敵を倒す。その敵の起4 TJ 

.一 
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まずケンのほうから仕掛け 
てくるので、落ち着いて対処 
しよ5。 

竜巻はアツパ—カツト 、： JP 
しくはいったん待って、昇龍 
拳を擊ったときに攻擊しよう。 
波動拳は大跳び蹴り。跳び込 
みには引きつけてのアツパ— 
カツトか立ち大キック、大足 
払いなどで返そう。 

慌てず冷静にいこ-つ。 


跳び蹴り i 大足払いバタ— 
ンが使える。1回アツパ—力 
ツトでとにかく転ばそ-つ。跳 
びまくるので、くぐって投げ 
てもいい。のっかりに注意。 

— ボ—ナス 
ステ—ジ2 
(タル) 

アツパ—カツトで… と！！^ 
たいところだが、スキが>&っ 
こ-つあるので全 一 
ぼ無理。堅実 iL 
ンチ、中キツ • 

ろラ。 


•歳' 一 



のでチ r ンスはあるはず。 

S 陵 


しゃ1 
壊ず • f 


中足払^^ f °たまに§れ 
る^^^^^署のと宴： 
_ッパ|カツトや立右大キッ • 
クなどで返そう。別にガ—ド ••■ 
してもかまわない。 


5やがみ中パン^で左下を 
りく 

S ていると、壊れると同 
/ T 7 中のドラムカンにも 
^を与えてしま一つとき 
一で注意。 

埭ら中に入つて大 
パ—カツト 3 回。 これ^ 


一 11 


また垂直ジャンプで大蹴り 
を落とすだけで 4 P いける。た 
だあまり頭の上のほラに当て 
てし^^ « ク^^^ 
がくるので注意。 

なぉ蹴？大 S 払 ' S 
バタ—ン^^^ 



5 vsi 

“1回響ば 

■大0^夕|, 

とにかく一回倒 N 

ルや 3 回 1 組の大織〇、少し ••• ら下タイガ-を連打し、 
難しいが、パックジャンプし •• れたら垂直または登り ( 
-後の大八ンチや中キックな •• ツクで落- i 
: I 落と- 


どにアツパ—カツトを当てよ 
う。ドリルな B ガ rH - u - f ア 



るセコバタ—ンだ。 
1嘴 fr^'* その^^は、屬直後か 
下タイガ d . 

，プし ••• れたら垂直または登りの大キ 
• V ク# I ツとし^タイガ—を擊 


して 叙 •こ0-方法で卜 
リカゴにもできる(ザンギエ 
フとほぼ同じ)。 

し4|ポ|ナス 
T ステ—ジ3 

M (ドラム5 ) 



■VS バルログー 

_バック転に 
■スキが！§ 

まず三角跳びや普通のジャ 
ンプをアッパ—カットで落と 
す。そ一つしたらパルログの起 
き上がる直前に登り大キック 
を出す(空振り)。するとバル 
ログはパック転するので大足 
払いで転ばす。これを繰り返 
して端まで持つていく。そこ 
でも同じよ5にしてパック転 
を誘い、投げるなりアツパ— 
カツトなりでバック転のスキ 
をつこラ。その一つちバルログ 
が可哀想になつてくるぞ。 



可哀想だよな—。 S ち回る し。 

lavs サガット 

■ 下夕 VRI で 
鱷攻—れ 

初めに2回ジャンプして b 
るとキ J があるので、ア山 
カツトなどで落とす。 ^ 
そ. (7) うちタイガ—モ 
の一となり、上タィガ|(&— 
り撃ってくる。そ I つなつ^^ 



-1 回倒 K 5 だ 

とりあえず下タイガ—を連 
f レよう。ベガはその-つち跳 
%んできてくれることが多い。 
のつかりを<らつてしまうこ 
とぢあるが、その後は自分の 


サガツトは、アツパ—カツ 
卜が出せるかどうかでその難， 
易度が決まる。出せるように 
なればクリアは割とラクなの 
で、出ない人も練習して出せ 
るよ-つにがんばろ-つ。 
























れつ!！ 


コンピュータ戦で1コインクリアを目 
指すなら、なんといつてもこのベガが 
N 0.1だろう。 

君も必殺技で相手を蹴散らす快感 
(?) を味わおう 

KAL 





でも構わない。全部通じる。 

ところで飛燕とは何か?そ 
れはヘッドプレスを使つた早 
業のことだ。実際にはしやが 
み小パンチキャンセル 【ッ ド 
プレスとなる。決ま \ 

に華麗で対戦にも使 tj 
- つスグレモノだ。班 
あとは、すぐそばに降下. 

び飛燕。君は何回続けて 
るかな? 


0 , 

I 



lvsy ゥ 

_ CPU 最強?笑止！ 

コンビュ—夕最強とうたわ 
れるリュウも、ベガの前では 
ただの練習台。 

まず初めにダブルニ—プレ 
スを出す。そこから中足払い 
i 立ち中キック i ダブルニ— 
プレスのはめにもってい<。 
これだけでパ—フエクト可能。 




スタ—卜直後からラッシュ. 


ほかには、波動拳を撃たせ 

てヘッドプレス、リュウのす 

ぐそばに降り立ちすかさず投 
け、とい-つ戦法もある。 
リュウの体力が少なくなつ 


て行動パタ—ンが変わってか 
らは、むやみにヘッドプレス 
をだすと、跳び蹴りで撃墜さ 
れてしま5。し0かり波動拳 
を見てからだすよ|っにしよ*っ。 

IVSE •本田 

■サィ FT ハヮ—で粉碎 

1ラウンド目の行動パター 
ンが変わる前までは、 ダブル 
二—プレスはめが通用する。 
だが、ダブルニ—プレスをガ 
I ドしたあと、信じられない 
よ5な吸い込み投げをしてく 
る時があるので多用は禁物。 
行動パタ—ンが変わつた後は 


ほぼ完璧に投げ返されるので、 
ダブルニ—は使わない。 

本田に対してはサイコクラ 
ツシヤ I で攻める。当たろう 
がガ—ドされよ I つがサイコで 
左右に往復。国電ベガ(笑) 



IVS 髪腰 

TSTifflkr- 

やはりダブルニ—はめが効 
。春麗が跳んでキ j たとキ j に 
めにサイコを出して、足の 


















































ダイナ 5 ックな攻擊で 
攻めたてろ！ 








ジャンブ大パンチを引キ J つ 
けて当て、蒲地後フック(中 
パンチ)やアッパ— (大パン 
チ)から昇龍拳、波動挙など 

の必殺技につなぐのが基本だ。 
竜巻旋風脚はダメ—ジの大 4 TJ 
さに幅があり、連続技で決め 
ても減らないときが多い。 

最後は昇龍拳で締めるのが 
最も強力だが、キャラによつ 
て当たり判定が異なるため、 
使い分けが必要だ。表を参考 

にしてほしい。 

跳び込みで注意すベ 4 TJ 点は 

跳び越えてしまわない程度に 

近くから踏み切るのと、大パ 

ンチを遅らせて当てること。 

2発目の技は着地直後に出し、 

キャンセル技につなぐ。 

表では省略したが、相手を 

近くでピヨらせたときは、め 

くりから3段を狙う手もある。 

ピヨるとめくりにくくなるキ 

ャラちいるが、昇龍拳で締め 

られない5人は、いずれもピ： 

ヨり時のほ I つがめ<りやすい。： 


sil 顒 



—昇龍拳、パルログにはめく 
りフック昇龍拳を決めよ I つ。 



巻末特集 
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敵にガ—ドさせるス i 与えず、攻 i 加えていく連—。こ各キヤラ別に強力めてみた。必殺技をた 
連続攻撃は、相手 S 力を半分近く奪い取る，芒がで—。I発逆転の可能性を秘め S の数々を会5て損—いと断1 l=ff 


















































MUST DEFEAT SHE»I 
TAND A CHANCE. C 場 

- THAN THAT? ■ 

ION IS A JOKE? 


YOU IN_ACTJOI 


(MAN ENOUGH TO FlGffl&On 
. ATTACK ME IF YOU DARH^ 
WILL CRUjSH'YOU. I*M THE ^ 
/STRONGEST WOMAN IN THE WO| 
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3 どしめはさかさ とチい大力四擊がジ がジたキな3にパ るほは 
もちかに 'ばわば通いか°キが股だみャもあャめッの段立ンそ°と強 
のらし入 E 折し折常うらそッ変蹴。中ン5るン 'クだ攻ちチの ん力 
だに 'れ • りにりの連小のクわり少キプ少°プかがが擊大で中 どだ 
。ガやつ本のくか連続パ他とらのしッ大し 大な連 'だキ跳で そ 
い丨ら放田後くら続技ン 'あな2威クバ入 パり続大°ッびも れ 

つドれし側の 'の技もチジまい段力をンり ン引しパこク込強 は 

たしるではスし一であ 'ャりのはは入チや チきてンのをみ力 勝- 

ん て ほ 出 レモ か連は る百ン そで ど 落れのす をつ入チ3た着な ちん 

スようせバウものな。裂プん大ちちる後い 出けりの段た地 q を決〜 
モいはば丨プ強攻い 張大色パらる3にの すてに後はきとが 意ま連 

ウか左いをレ烈擊が りパがンもが段しが 必かくに強こ同' 味れ続 

ブ迷右い斜スだは' 手ンなチ威' 攻や' 要らい大力む時大 すば技 



スに入に 

ぺ百れ ' ^ハ 

シ裂る立まが 
ャ張 w ち5入 
ルりの中°る 
フ手2キ四と 
ルを段ッ股四 
コいをク蹴股 
I れ当^り蹴 
スるてレのり 
ち最 'パかが ^ 
存強さ丨 わ；^ 
在のらをり 1 



四股蹴つが入って3段。 


スモウフレス。め<りで入ると…、 


f 二擊ンだ少 リが にしいそなとげ て使術え なパ発を¥ 5! ：；= a 
3 1のチししロン '次くやうのつきるたおいも、全どン者、户艺专釋 
5ボみ電 '早丨グかにいがのボてにとだきをいコキがチがしし g 5し、 

°ンか擊春めリ丨みことみが夕し連' 'た自らマヤあへ好やて塚 
パ 'が臞にン立つれい大かンま打立スい称なンラるしんが， ろ a 
I 口入にだグちきはうキらをいしち卜技すいドに。やでみ 1 ^今ヤツ 4 +CP 
をッら対すは中 i 連•点ツん連やて中 II だるのな対 が使中5ぶ > 2 i 笮技 
入クなしのめパめ続•がクで打すいパと。人でどし みうキ$ハよで 
れクいてがくンく技あがいでいるンの は' のて 大 'ツ空リ： S 本•は、 

るラたはコるチりでる若るきことチ違 絶プ難有 パのク$干2ひ，フ® 


ラたはコるチりでる若 
ソめ 'ツた丨大は°干 
ノ '中。め電口な 入 
1電パた '擊丨い 



間轚入れすのび一る/彳ンチ。 


黎: 


i; レ -:: 


着地しス 
すぐ連さ 
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フンフンフン。離れると同時に- 


疆 m 


■表 嫌 


電擊にならないように立ち中/彳ンチ。 ます斜めジャンフ大/ x ンチ。 


，だら中/ x ンチを出して め < るように大□ーリング。 
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▲，鐘籰で 

▲再， i 王 i に… 

今や基本ともいえるジャン 
プ大バンチ丨しやがみ中パン 
チ丨サマ—ソルト。ダッシュ 
では2発入るよ I つになつたが 
2発たして小サマ— より 減ら 
ない、とい I つと$もあ D 、 2 
発目が入らないと相手はダウ 
ンしないため、確実にダウン 
する小か中のサマ—にしよう。 

しやがみ中パンチからサマ 
I はキャンセル技なので、し 
やがみ中のグラフィックが見 
えた瞬間すぐサマ—に移ろ5。 

この技は全キヤラに対して 
有効。また' バリエ—シヨン 
としてしやがみ中パンチを立 
ちアッパ—にする技もある。 

理屈で説明すると、立ちア 

ッバ-サマ—を出すにはサ 

マ—ソルトの n マンドの最中 

に大パンチを押す(レバ—を 

下から上へ入れる際、ニュ— 

トラルのと$に大パンチ)。 

この技は本田、春麗、バル 
ログ以外に有効。 

画面端でピヨらせたらジヤ 

ンプ大パンチ丨立ちアッパ— 

1ソニックブ—厶丨裏拳の4 

段攻擊が入る。この4段は大 

パンチだけ連打していればい 

いとい5お手軽4段だ。 

立ちアツパ—からソニック 

厶はキヤンセル技。ソニ 


ックから裏拳は画面処理が遅 
くなつているので、気合いを 
入れて大パンチを連打しよ一つ。 

ただし、本田と春麗には入 
らない。 

























































パワーで押し潰せ!！ 
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おもむろに立ち大パンチ、し' 
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ビヨリを事前に 
察知して溜めよ 5 


i 蠻課 


%i°l 


腕ク 
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鼠/ / / / ㈣ 




はイ2 
入イが 
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| に⑧し 
| くはし、 
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すぐに立って立ち小キック。 しやがみ小キック。 


打点を低めにジャンフ大バン 




雕 mm 



当たると痛〜いバイソンの 
攻撃。ここでは、技のひとつ 
ひとつが重いバイソンの連続 
攻撃を紹介しよろ。 

①ジャンプ大パンチ丨しや 
がみ小キックー立ち小キック 
丨ダッシュアッパ^立ち大 

パンチ。または②ジャンプ大 

パンチー立ち小キック丨大ダ 
ッシュアッバ I _，小ダッシュ 
アッパ—。ダッシュアッパ— 
の大1小は、その前の立ち小 
キックのグラフイックが出て 
る最中に溜めに入つてないと 
出ないとい一つ微妙な連続技。 

①の最後の立ち大パンチは 
ガイル以外なら、立ち中パン 
チのほ一つが確実だ。 

ただし、これらは本 ffi -、 春 
麗、プランカには入らない。 

この3人には、ジャンプ大 
パンチ丨しやがみ中パンチ丨 
小ダッシュストレ—卜の3段 
を入れるのがベストだ。 

0そのほかはヘッドボマ| 
丨逃げ大パンチ(めくりも混 
じえて)。頭突きのあと立ちガ 
I ドするよ一つならしやがみ大 
キックも混じえよ I つ。 ®相手 
が、ピヨつたと思つたら5以 
上の夕—ンパンチを起き上が 
りにめりこむように打ち、小 
&ツシュストレ—卜丄立ち大 
























| 基本の31 

■ I 

大パンチで跳び込んで、立 
ち中パンチ丨立ち中キック。 

めくる場合は大キックで。意 
外と威力があるので積極的に 
狙お I つ。この前後にダブルニ 
I プレスが入つてたりすると 
完全にピヨピヨ。 

次は恐怖の6段。 

大パンチで入つて、しやが 
み小パンチ2発1小ダブルニ 
>立ち中キック。これを食 
らつて生きている奴はいない 
(生きててもピヨつてる)。 

正面から入るのが強みだが 
春麓 、 E •本田、ブランカに 
は入らない。それでも春麗以 
外なら引さつけしだいで決ま 
ることち。 

2発目の小パンチを立ちに 
したほ-つが、次のダブルニ— 
を出しやすい。ちなみに小パ 
ンチキヤンセルダブルニ—に 
なつてないと入らないぞ。 

キヤラによつては小パンチ 
を3発にしても決まつたり、 
大跳び蹴りから小パンチ4発 
の8段が決まったりするので 
練習しておこ1つ。 

ピヨりからピヨりへの恐怖 
を相手に味わわせてあげよ-つ • 
でも激厶ズだぞ。 






















スト II ダッシュ樓刊号発売記念 




ぶつち卽 

大大プレゼント !! 


咖 


オリジナル春麗テレカ30名 


なんと、総勢500人に当たるストIIグッズ大ブレゼント!! CD、 ビデオ、テレカ、下敷き、 
ノートセット、ポスターなどスト II 関係ばかりを集めてドドーンとプレゼント!！ 

•ブレゼント希望の方は、頁についているアンケートはがきで申し込んでください。 
•締め切りは10月31日消印まで有効です。 

•当選者はゲーメスト本誌1月号にて発表します。 


スト II ポスター。カプコン提供30名 


がんば g ぜスト IT ダッシュ 

壜刊スタッフ 

• 塯刊®作るのはよいのだが、一生懸命仕事していると 
ゲ—ムがへ夕にな〇てしま5といラニ律背反に悩んでい 
增刊の仕事が終わった6>ゲl 
センに行0てゲlムをやoま 
くるぞ。 (石并ぜんじ) 


^0 

-らつてあ〇がとうござ： 
c< ださい。あ'それか.' 

疆 


i 


•わ— いまたまた堆刊を作つてもらつてあ〇がとうござい 
ます。またこんな楽しい本を作つてください。あ'それから 
ダッシュをプレイしてくれた 
皆さん、ど5もあ〇がと10。 

これからち頑强るので末畏< 

応援をよろし <1 (NIN) 

•疲れた。 とにか<疲れた。死にそラ A つと終わ0て< 
れたよ、ふ-つ〇てのが今の心境だ。コンビニ弁当とカップ 
メン。椅子を並べての即席べ 
ッド。もはや拷問部屋と化し 
た編集部で過ごした日々。自 
由つていいなあ。 

6 •LAN) 

• 昨年のスト H 塯刊よりは、時間的に余裕をもつて進行さ 
せていたはずが、やは〇締め切りに追われる八メに 一。 今 
回の原搞_でお世話にな0 kMKJ/ 

fcifc' kiyukis' ^ 

本当にぁ〇がとぅござぃまし 

た。 (FRSIN、 0 ) 

•ス ト II のキヤラクタ—設定には、ヲレイヤ—が想像す 
る j という要索がほとんど残されていない。結果的にそれ 
は正解だつたろ3が、個人的 •- 
には不満だった。で'どんな 
もんでしょぅね? 

_ん勝ち栗11 


(やったもん勝如 


藤桃郎) 


•去年の スト II 堆刊に比べると' 今回は締め切〇まぎわに 
急に入つたダッシュのビデオ収錄があり四苦八苦。時間は 
限られていたが、ビデオも堆 
刊も i はなく、全員が自信 
を持つてIIめられる作品に仕 
上が0た。 (You*A) 

•最近、 対戦の練習不足でど5ちいかん。プランカはあま 

〇使つてな<、もつばらザンギ•ダルを使つている現状で 

ある。あとはケンだな(対リュ 

ゥ*ケン用)。5|ん、嫌われ 

もののキヤラばつかのよラな 

…。 (やまかわ悠理) 

•今回は 攻略は完全にパスして技の税明オンリ- 
で、 他の人に比べると超楽でした。でち 2 日で 8 •へ 
死んだ…。ダッシュは今パイ ie ( 

ソンを使用中。プランカ以外 
す4ヮパ— ti。 


，響 


だつたの 





























スト II ’口総のコミック作家 
色紙 4 D 人大ブレゼン N ! 






•各5枚です。番号で申し込んでください0 


月刊増刊 

ストリートファイター II ダッシュ 


霄括 03(3293)9321 
編集部 113(3293)9324 
■印刷奥村印刷 
©1992 新声社雑誌03660 -9 
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♦協カスタッ: 




つ5 るいる# 
てとばて時 _ 
作自かち間際 
つ分り世の' 

だにん期がに 
°一な 待長取 
$生声はかり 
g 懸に大つか 
g 命応ぎたか 
g 頑えくよつ 
2强よなうて 
ない 


がこ 夏半參 しべし 戦# 体 g 今い 2謇 サはケた 
完ラも 0 思 'ガかをダが 1 文ちたガアン 0 
成し蘿といこはし練ツボ$'°3刊 ッンをそ 

an 芝 s|foSi$ 

'事がくせ らにコてー ロ s 時こ集誌訓ュよい 
$ラダな忙ば は強はいのの g 間れ部の中ウラつ 
今れッかし、 パいめる嫌いをに仕 〇 •にし 

姿でのけ々 3 公グ 0 くはキん€いて0ち ！[と、ュ 
盃す增どが月 P だして非ャ い込ょ S し今ウ 

S 0 刊 '続に b |丨 かも 常 ラ ' るみう S てで • 


ストリートファイター n 場外乱闘編 
ビデオ。ポニーキヤニオン提供5名 
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■スト II ダッシュ最強 
テレカセット 

(015) テレカ12 枚. 

特製ケース付 杏 
參 1万5000円送料360円 


通臞のお申し込みは誘者サービス部へ 

(ゲ屋では通販は取り扱っておりません》ノ？ 

郵便振替口座番号東京5-昍420 

㈱ 新声社読者サービス部 @ 03 - 3293-9326 

0144 *145頁の間についている別紙の払込通知票、ま：価格は税込みです。 

たは郵便局の通知票でお申込みぐださい。 * 現金 書 mm 

留または 電話 注 文は取り扱ってお D ません。 * ，たくさんの商品を買った時には、その中 

こご注文からお届けまで2週間以上かかります。商品 で一番送料の高いものの送料分をおくっ 
によ01力月以上かかる場 合があ0ます のでご了承 てください。 

ください。 例)テレホンカ-ド…サ-ビス、下敷き2 

:返品について：お届けの商品が不良品または配送上 枚…250円 CD 2枚…380円 
の破損以外は交換 • 返品できません。 以上を一括ご注文の時、送料は360円 0 


(SC-1) (レポートパッド、 
カンペン） 

#1100円 送料1セツト360円 
2セツト以上500円 
☆おまけノー トが付いて杏ます。 
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最強のファミコンソフトが 
にドラマ CD となって発売/ 

豪§付録/ •春麗オリジナルステッカー付 

籲春麗が君だけに教える“スト r ( SFc 版)裏ワザ攻略法// 


CAST 

春疆 

リュウ 

ベガ 

八ルロク 


冬馬由美 
島田敏 
關万丈 
速水奨 











本誌の裏表紙からご覧下さい。 



RACING TEAM 


新たな風の領域へ——。 

カプコン•レーシングチーム F 3000 * F 3 で大活躍/ 

熱 t 、歓声がサーキットを駆けぬける。 

勝者のみに贈られる興奮が五体をつらぬく。 

そんな熱^、想いと感動を伝えたい。 

私たちカプコンは、今シリーズも F300(bF3 の全戦參加を通して、 

新たなドラマを提供したいと思 L 、ます。 

さらに心を加速して、 

いま総合アミューズメントカンパこ一が発進します0 



《戦歴》1988年、 F3 デビュー。90年、 「Panasonic Japan F3 Champion- 《戦歴》 1 990年、 「Panasonic Japan F3 Championshipj 第 3 戦より 
ship」 にて開幕戦を優勝で飾る。シリーズランキングでも 3 位の好実嫌。 CAPCOM RACING TEAM に所属する。92年の全日本 F3 選手権•第2 
91年、 F 3000にデビュー。92年、全日本 F 3000選手権第2戦で5位の戦で3位の好成績を修め、第6戦終了時点でシリーズランキング5位 
成績を修め、ますます期待を集めている。 の実力。注目されるレーサーだ。 



感性開発企業 


酬 KCQMI 


株式会社か大阪本社営業/〒540大阪市中央区釣鐘町2_2-8東京支店/〒 163-02 東京都新宿区西新宿2— 6-1 新宿住友ビル 43F 
★カプコンソフト情報 ★ 大阪 (06)946-6659 東京 （03)3340-07 18札幌 (01 1 )281 -8834仙台 （022)2 14 604〇名古屋 （052)57 1-0493 
広島 (082)243-6264 松山 (0899)34-8786 福岡 (092)44 1 -1 991 1 電話番号は、よく確かめておかけ w 違いのない様にしてぐださい71 
















AC ストリートファイター II 

真のストリートファイターの頂点を 
極める本格派格闘技アクション。 


ic 天地を喰らう II 

前作よりスケールアップした RPG。 
戦闘シーンもグレードアップ。 


AC チヤリオット 

ワンダー3の爽快シューティング。 
美しいファンタジッタな世界。 



GB ロックマンワール K 

人気のボスキャラが集結 U ロック 
マンと再び対決するアクション。 


| エリア88 

人気アーケードの移植版。オリジナル 
ステージも满載のド迫力級。 


■ 超魔界村 

「魔界村」シリーズ最新版/ SFC の 
機能を駆使したオリジナル版 



AC キャプテンコマンドー 

未来の宇宙を舞台に多彩なステー 
ジをコマンドーチームが突き進む。 


AC ストリ-トファイタ- II ダッシュ 

ストIIをさらに完成度を高めたスぺ 
シャルバージョン/対戦が熱い。 


■ マジックソード 

人気ファンタジーアクションが SFC 
で登場/剣と魔法の大冒険。 



■ ストリートファイター II 

SFC ならではのオプション機能搭載/ 
迫力をめいっぱい再現/ 


AC バース 

近未来を舞台にした全30ステージ 
のオリジナノレ縦シューティング。 


©CAPCOM AL 

B I 


ビデオゲーム） _ ス_バ_ 
1HTS RESERVED. ⑪本宮ひろし 

(fAME BOt : 


— 99. -〜92年カプコン発展期 


ポクらの夢、時代を駆ける。 


『ストリ—トフアイタ In 』 に『超魔界村/『キャプテンコマンド—』。 

そして『ス トリ—トフアイ タ II ダッシュ/歴史は新たな伝脱を生みだす。 
さあ、これからがポクらの〃夢の舞台"だ。 



























CAPCOM Games History 


Young Generation History 


【現象】 『カルピス•ウォーター』が人気商品に。 

『若•貴』フィーバー。 

子供から大人まで楽しめる『ゲーセン』がブームに。 

吉本新軎劇が東京進出。大ゥヶする。 

衛星放送 (BS) が開局。大気圏の外から、情報は降ってくる。 
リバイノりレ現象(’60&，70)、盛り上がる0 
紀子さま、献のアイドルに0 

【流行語】••.じゃあ一りませんか/キレカジ/超〜/バーチャル•リアリティ 
ダダン〜ボヨヨン、ボヨヨン/熱血/チャネリング 
【アイドル】増田未亜、観月ありさ、 SMAP、ribbon、CoCo、 

中條かな子、 OC ガール、他デビュー。 

【アニメ】『おもひでぼろぼろ』劇場公開。 

『サイレント•メビウス』劇場公開。 

『アルスラン戦記』劇場公開0 

【本】 宮沢りえ写真集『サンダ7ェ/揉山紀信』予約に殺到/ 


(発壳月) 

ac クイズ殿様の野望 (QIZ)1. 
fc 井出洋介名人の実戦麻雀II (MAG) 8, 5 〇0円(税別） 2. 

ac ストリートファイターII (ACT) CPS 第14弾 3. 
fc 天地を喰らうII (RPG) 8,500円(税別） 4. 

ac アタックス (PZG) 5. 

AC クイズ三国志 (QIZ) 6. 

AC ワンダー3 CPS 第15弾 7. 
義 _ ル2汰ター (ACS) 

②チャリオット (SHT) 

③ドンプル (PZA) 

fc リトル•マーメイド〜人魚姫〜 (ACT) 5,800円(税別） 7. 

gb ロックマンワールド （ACT) 3,500円(税込） 7. 
■ エリア88 (SHT) 8,500円(税別） 7. 

AC ザ•キング•オブ•ドラゴンズ (ACS) CPS 第I 6 弾 9. 

■ 超魔界村 （ACT) 8 , 5 〇0円(税別） 10. 
ac ブロックブロック (BLC)10. 

AC キャプテンコマンドー （ACT) CPS 第17弾 11. 

FC ロックマン4〜新たなる野望!!〜 (ACT) 7,800円(税別） 12. 

gb ロックマンワールド2 (ACT) 3,500円(税込） 12. 


J ナイツオブザラウンド〜円卓の騎士〜 (ACT) CPS 第18弾 
_ ファイナルファイト•ガイ (ACT) 8,500円(税別） 
ac ストリートファイターIIダッシュ (ACT) 
■I マジックソ t- ド (ACT) 8,500円(税別) 
fc. CAPCOM ハ Vkfe ロナ’92 (SPT) 6.500円(税別） 
■ ストリートファイターII (ACT) 9.800円(税別） 
时レッドアリーマーII (ACT) 5,800円(税別） 
GB バイオニックコマンドー （ act ) 3,500円(税込） 
ac パース （SHT) CPS 第19弾 


9 

9 

E 


【現象】スペイン•ブーム到来/ 

外国人力士『曙』、優勝する。 

* ■ツインピークス j マニアを中心に大ブーム。 

『ストリートファイターI 』 ファミコン化。史上最強の爆発的 
ブームになる0 

横長 A ハイビジョン〃 TV 発売。 

ブラジルで『琿境サミット』行われる。 

バノ Mr ロナ•オリンピック開催0 
【流行語】牛歩戦術/パボラ/マンボ 
【アイドル】松雪泰子、細川ふみえ、瀨能あづさ、藤崎仁美、 

井上晴美など CM 出身アイドルやグラビア美少女が人気上昇/ 
【アニメ】『紅の豚』劇場公開0 
【本】 『ウルトラマン研究序説』話題を呼ぶ。 


1991 H99E 


u そして,夢が加速する，， 


r 若•貴』フイーパーに『力ス•ウ:トタ ー j の異常人気。 

L 、つのまにかメディア (BS 放送)は大気圏を超え、やがて予測不可能の時代が到来した。 
こんな世の中だからこそ、ポク^ X ~っそ璆持ち〃になろう。夢を加速して走り出そ^ 一一。 


1391 











AC ストライダー飛竜 

シンプルな操作で多彩なアクション 
ができる。ストーり一重視型。 



AC 7F ベ>升-クイズ放コ>7_狀 
クイズゲームのプームの先がけと 
なった RPG 風クイズゲーム。 


AC 天地を喰らう 

4人の三国志の主な人物から1人 
選び馬に乗って戦うアクション。 


IHBH 

fc スウィートホーム 

原作映画をモデルにした RPG。 
複数のパーテイーで遊べる。 


AC ウィロー 

同名映画のゲーム版。2人のプレイ 
ヤーを交互に使って W。 




GB レッドアリーマー〜 I * 界村外伝〜 
魔界を救うためにレッドアリーマー 
が独特のアクションをする。 



FC 水島新司の大甲子圔 

コマンド選択の SLG。 水島キャラ 
総出演の豪華な野球ゲーム0 


AC チキチキボーイズ 

名前の入れ方によってプレイヤーの 
タイプが変わるコミカノげーム。 


闕 

■ ファイナルファイト 

スーパーファミコン第1弾。人気 
アーケードからの移植格闘ゲーム。 


ac 戦場の狼 n 

3人同時プレイ可能。シリーズ第2弾 
の迫力あるゲーム展開。 


AC U.S ■ネイビー 

迫力ある空中戦/緊迫の地上戦/ 
手に汗にぎる激戦の数々 . 。 





痛 


ポクら#仲岗は i だ 


©LUCASFI 

a 


ケード（ビデオゲーム） ■! スーパ-•フ7 
ALL RIGHTS RESERVED. ©本宮ひろし/ M&l 
.M LTD. ALL RIGHTS RESERVED. USE 

!!!: WMbdx 


K3ZJ tt 任天童のてす 0 


1989 〜90年カプコン躍動期 


ポクらのわがまま、ヒットする。 


『ストライダ—飛竜』に『レツドアリ■マ—/『天地を喰らう』に『ウィロ—』。 
ド迫力の興！！とおもしろさが*ポクらの"わがまま"に熱く応えて <れた。 





















CAPCOM Games History 


Young Generation History 


ac マッドギア (RAG) 
ac ストライダー飛龍 (ACT) CPS 第3弾 
ac ドカベン (SPT) 

歲 C 天地を嗅らう (ACT) CPS 第4弾 
_天地を喰らう (RPG) 5,900円(税別） 

AC ゥィロー (ACS) CPS 第5弾 
_ウィロー (RPG) 5,900円(税別） 

AC ドカベン2 (SPT) 8. 
ac エリア88 (SHT) CPS 第6弾 8. 
_マルザの女 (AVG) 5,900円(税別） 
ac カプコンベースボール (SPT) 
s アドベンチャークイズカプコンワールド (QIZ) 11 
ac ファイナルファイト （ACT> CPS 第7弾 12 
_スウイートホーム (RPG) 6,500円(税別） 


【現象】 『イカすバンド天国』 (TBS) 大人気0バンドブームに火がつく 0 

ゲームボー^流行する。 

スーパーファミコン発売。 

天皇崩御。新元号『平成』に決定する。 

消費税導入される0 

東京モーターシヨー(幕張メッセ)、話題になる。 

漫画家•手塚治虫、死去。 

ベルリンの壁、崩壊。 

【流行語】アッシーくん/オヤジギヤル/セクノ、ラ/才/\•タリアン 
パイリンギヤル /フリーター 

【アイドル】宮沢りえ、森高千里、西田ひかる、田中美奈子 
田村英里子、他デビュー。 

【アニメ】『魔女の宅急便』劇場公開0 


【本】 


『TSUGUMI/ 吉本ばなな』ベストセラーに。 


_わんぱくダック夢冒険 （ACT) 5 ,S00 円(税別） 
纖デッドフォックス (ACT) 5,800円(税別） 
ac 1941 (SHT) CPS 第8弾 
9 仮面の忍者花丸 (ACT) 5,800円(税別） 

AC アドベンチャークイズ 2 ハテナ?の大爾険 (QIZ) 

AC 戦場の狼 II(ACS) CPS 第9弾 
GB レッドアリーマー〜魔界村外伝〜 (ACT) 3,300円(税込） 

FC チップとデーノ K7) 大作戦 （ACT) 5,800円(税別） 
ac チキチキボー<ズ （ACT) CPS 第10強 
ac マジックソード （ACS)CPS 第11強 
fc 2010〜 street Fighter 〜 (ACT) 5,800円(税別） 

gb ダックテールス (ACT) 3,300円(税込）: 
_ ロックマン3〜 Dr •ワイリー期!？〜 （ACT) 6,500円(税別〉 

AC U.S. ネイビー （SHT) CPS 第12強 
鶼水島新司の大甲子園 (SLG) 6.500R (税別） 
_パジャマヒーロー (ACT) 6,200円(税別） 
ac ニモ (ACT) CPS 第13弾 
ハテナ?の大冒険 (QIZ) 3 別0円(税込） 

I ファイナルファイト （ACT) 8,500円(税別） 


，クイズノ 

■■フ 


【現象】 大仁田厚、有刺鉄線•電流爆破デスマッチに挑む。 

カラオケ BOX 激増で大人気。 

テーマ/、•ーク、アミューズメント施設など各地で話題を呼ぶ。 
謎のミステリーサークル出現に話題騒然/ 

エコロジー(地球環境)に対する意識高まる。 

スポーツカー、 F1 ブーム。 

ゴルビー人気0 

【流行語】ファジー/一番搾り/ヤンエダ/ペレスト CK 力/イタめし 
キャン•ギャル/コンパニオン/レースクイーン/ハイレグ 

/職業選択の自由 (CM) 

【アイドル】牧瀬里穂、忍者、他デビュー。また、かとうれいこ、杉本彩 

岡本夏生、千堂あきほ、他ボディコン^ャスなアクトレス出現。 
【アニメ】『ちびまる子ちゃん』空前絶後の大ヒット/ 

特撮映画『ゴジラ対ビオランテ』劇場公開。 

『笑ゥせえるすまん』 TV 放映でヒット。 

【本】 ベストセラー•コミック『ちびまる子ちゃん』完売状態の人気0 




“わがままがトレンドになった” 

イカ天' ア r ンーくん、ギャル.コン、そしてべ J レ J ン 0 M ……〇 
海の v こうで*自由〃が叫ば m とき、な'^かニツボンタクシ〃化現象の波。 
いつしか平成景気も絶頂期をむかえ、ヾわががポク w ンンボ』冗なった。 









1^5 トップシークレット 

ショットとワイヤーで操作する、一味 
違ったアクションが面白い。 


■j i i N I i I, l l\ .u k I I 

: ] 


icj プラッグドラゴン 

お金をためてショップで/《ワーアップ 
し、ドラゴンを倒していく。 


m ストリートファイター 

圧カセンサーを使用したボタンで、 
世界一の格闘家を目指す。 


m 井出料名人の実！ 

専用コントローラが付い 
がらの本格派麻雀ゲーム。 



実戦麻雀 

ハた、実践さな 


_ガンス モーク 

ガンマンが主人公の西部の町を 
舞台にしたシューティングゲーム。 


_ F -1 ドリーム 

F 3000からスタートし、 F-1 レーサー 
を目指す、ドリームゲーム。 



_ 1943 

19シリーズ2作目。自機の能力が 
設定でき、武器のグレード U P/ 


輕ロストワール K 

CP システム第1弾/ローリングスイ 
ツチを使った360度の攻撃が可能。 



m プロ野球?殺人事件/ 

プロ野球界を舞台にしたアドベンチャ1 
-0 いろんな要素が楽しめる。 


讎 ロックマン2〜 Dr. ヮィリ-の謎〜 
個性豊かなボスキャラを相手に 
繰り広げる痛快アクション。 


喔 C 大魔界村 

前作より攻擊ノヽ°ターンが増え、魔法 
も使える。グラフィックがキレイ。 


カプコンのひと<ちメモ 

CaPcom System(cp システム) 

フレイヤーの遊び心に応えるだめ、ハイ 
テクを駆使し生み出されだ〇 P システム。 
「今までにないゲーム内容」と「一味違 
つたゲーム展開」等をコンセフトに開発 
されだシステム基板です。記念すべき第1 
弾は、新だに口 一u ングスイッチの操作 
が採用されだ「ロストワールド JO そして 
最新作は、いよいよ第19弾をむかえるバ 
リバ IJ のシューテイングゲーム「バース」 
です。 


_ アーケード(ビデオゲーム ） I 


!:!: 


1987〜88年カプコン胎動期 


ボクらの遊 a 進化する パストリ—卜？ィ？—ンスモ—ク 


さらに 『1943』 や『ロックマン 2』 など…… 。 

次々と展開されるステ—ジで，ポクらの"遊び心"は起動した。 





























CAPCOM Games History 


Young Generation History 


(発売月） 

讎闘いの挽歌 (ACT) 5,500円(税別） 

M 無頼拳 (ACT) 

M トップシークレット (ACS) 

_魔界島〜七つの島大冒険〜 (ACT) (兜〇円(税別） 

HI セクション Z (SHT) 2,890円(税別） 
m 1943 (SHT) 

HI ブラックドラゴン (SHT) 
m ストリートファイター (ACT) 

讎 井出洋介名人の実戦麻雀 (MAG) 6 , 5 〇〇円(税別） 

義 c 虎への道 (ACT)11. 
■ ロックマン (ACT) 5,300円(税別） 


【現象】 マドンナ、マイケル，ジャクソン来日フィーバー。 

『コードレス留守番電話』人気商品になる。 

『朝まで生テレビ』 TV 放送開始。 

会員性フィットネス•クラブ激増。 

国鉄民営化、 JR 発足。 

NTT 株上場で、大フィーバー。 

【流行語】カウチポテト/ボディコン/お立ち台/朝シャン 
ウォーターフロント/ジャパンノ <ッシング/激論 
【アイドル】後藤久美子、浅香唯、酒井法子、立花理佐、 BaBe、 他デビュー 
【アニメ】 実写版「スケバン刑事 i。 三代にわたる麻宮サキ、出揃う。 

【本】 r サラダ記念日/俵万智」 

『ノノのエイの森/村上春樹』ベストセラーに。 


(発売月） 

_ガンスモーク (SHT) 
ac F1 ドリーム (RAC) 

1943 (SHT) 5,300円(税別） 

S 1943改 (SHT) 
m ラスト•デュエル (SHT) 

_1ヒットラーの復活 (ACT) 5,900円(税別） 

_ ロストワールド (SHT) CPS 第1弾 
_ヵプコンボーリング (BOW) 

_サムライソード （AVG) 3,300円(税別）1 
AC 大魔界村 (ACS) CPS 第2弾 12. 
_プロ野球?殺人事件/ (AVG) 5,卯0円(税別） 

■ ロックマン2〜 Dr. ワイリーの謎〜 (ACT) 5,800円(税別） 


【現象】 ソウル•オリンピック開催。鈴木大地、パサロで金メダル。 

東京ドーム「ビッグエッグ」オープン。 

千代の富士、53連勝達成/ 

『ドライ』ビール大人気。 

【流行語】自粛/しようゆ顔•ソース顔/—杯のかけそば/ DINKS 
トレンデイ/サイノ く 一 •パンク 

【アイドル】エ藤静香、 Wink、 相川惠利、男鬪呼組、他デビュー。 
【アニメ】 『となりの卜トロ』劇場公開。 

【本】 ノーライフキング/いとうせいこう/ 

r キッチン/吉本ばなな』ベストセラーに。 

ターゲットを女性にしぼった新雑誌 r Hanako』 

『VISIO MONO』 など創刊。 




“遊びが主役になった” 

力好ポテト、朝シャン、ボディコン、コードレス留守電、そして自粛…… 0 
ポク hd 邪魔ケサイことが大キライ/だから、なんでもかんでも'^あそび〃にしてしまう。 
そんなキモチがポクらの原動力になった。 









lac バルガス 

カプコン初のアーケードゲーム。 
高得点をめざすシューティング/ 


AC ひげ丸 

夕ドラム缶などを使い海賊を 
退治するコミカルアクシ.ョシ。 



AC 魔界村 


5種類の武器を駆使し、騎士アーサ 
一が魔界を舞台に冒険する。 


_ 1942 

カプコン初の FC ソフト。.人気アーケ 
-ドゲームの移植作。 


AC ェグゼドエグゼス 

連携プレイが楽しめる 2P 同時の 
シュ-ティングゲーム。 


MB 

AC セクション Z 

特長ある操作、コインでのパヮー_ 
アップなど独自の世界が遊べる。 



m ソンソン 

とってもかわいいキャラが繰り広げる、 
コミカルタッチのアクション„ 


* C 魔界村 

大人気アクシ&ンゲームが FC で 
登場/魔界を突き進め/ 


_戦場の狼 

アーケードからの移植版。地下シ 
ルター面も加わりスケール U P 



I カプコンのひと<ちメモ 

►隠れキャラについて 

34〜86年一 40 *^一仝賴て 
|「左吉』「卜： 


级 ☆ 


AC サイド アーム 

2人同時で合体し、パワーアップ/ 
モビルスーツが題材のゲーム。 


!^) アーケード（ビデオゲーム） 鋼瞧 ファ ミ: 

©CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED. : 


咖、川その後は'陳れキヤフ^ n 陳しだ。この「弥七』と 
」に登壤している、、風車の 


ト ノノ ノノ' 

〜イ隠れキャラですが、そちそち，..ハル 

っの 二口^^^ 


1984〜86年カプコン黎明期 


ポクらのスタイル，はじまる。 


『バルガス』のシユ丄アィングゲ—ムにはじまり*『ソンソン』『魔界村』 
『戦場の狼』などの楽しいアクションゲ—ムが勢描い。 

ドキドキする顔ぶれで、ポクらの〃こだわり"は100%满たされた。 

















CAPCOM Games History 


Young Generation History 


_ (発売月） 

Mi バルガス (SHT) 5. 

* c ソンソン ( SHT ) 7. 
_ ひげ丸 ( ACT ) 9. 
讎 1942 ( SHT )12. 


9 

B 

H 


【アイドル】 

【アニメ】 


『オールナイトフジ』はじまる。深夜番組のはしりとなる。 

『ノ、ーゲンダッツ』大人気で行列。 

『コンビニエンス•ストアー』急増。朝と夜、ポーダレスの時代 0 
『エリマキトカゲ』流行する。 

グリコ•森永事件。 

ロサンゼルスオリンピック開催。 

イッキ、イッキ/まる金、まるビ/ピーターノ \°ン症候群 
スキゾ • /《ラノ /私はこれで〇〇をやめました。 

菊地桃子、他デビュー。 

『風の谷のナウシカ』劇場公開 0 
『キン肉マン』 TV 放映。 

『キャッツ•アイ』 TV 放映。 

『くりいむれもん』家庭用ビデオ発売。 

『金魂巻/渡辺和博』ベストセラー 0 


(発売月） 

m ェグゼドエグゼス ( SHT ) 

M 戦場の狼 (ACS) 
m 魔界村 (ACS) 
m ガンスモーク ( Acs ) ii . 

■ 1942 (SHT) 4,900円(税別） " 
m セクション Z (SHT) 12. 


9 


【アニメ】 

【本】 


科学万博『つくば’85』開催。 

TV 『夕やけニャンニャン』放送開始。おニャン子クラブ誕生 。 j 
なんでもかんでも、激辛ブーム。 

阪神タイガースがリーグ優勝で大フィーバー、さらに日本—。 
ファミコン、8ミリビデオ発売。 

松田聖子と神田正輝、結婚。 

新人類/知的水準/レトロ/おニャン子/ノ <フォーマンス ! 

エイズ/金妻/財テク 

おニャン子現象—河合その子、ゆうゆ、高井麻巳子、渡辺満里奈 
国生さゆり、渡辺美奈代…、中山美穂、松本典子、他デビュー。 
『銀河鉄道の夜』劇場公開。 

『首都消失/小松左京』 

コミックモーニング『ハートカクテル/わたせせいぞう』連載開始。 


19BHH9BE 


“軽さがスタイルになつた” 

ンニャン、新人類……。遊びも、ファンョンも、音楽も、「等身大のこだわもがポクら流のスタイルになった。 
「軽薄短小 J だれうオトナ。でも*ちょうどイイカゲゾが、ポク^0気持ちにフィットした 0 


讎ソン ソン （ACT) 4,900円(税別） 

2. 

1 

【現象】 

:鳩 闘いの挽歌 (ACT) 
_ 魔界村 (ACT) 5,500円(税別） 

4. 

1 


6. 

■ 


M ラッシュ&クラッシュ (ACS) 

9. 

3 


B 戦場の狼 (ACT) 5,500円(税別） 

9. 

【流行語】 

AC: アレスの翼 (SHT) 

11. 

【アイドル】 

AC サイドアーム (SHT) 

12. 

【アニメ】 

【本】 


ハレーす L 、星が76年ぶりに地球へ大接近。 

使 I 、捨てカメラ、電子手帳、電動毛玉取り器、 

そじ TT 朝シャン〃流行の火付け役 • シャワー付洗面台、 
発売されヒット商品に。 

究極/プッツン/お嬢さま/やるっきゃない 
南野陽子、西村知美、真璃子、水谷麻里、他デビュー。 
『天空の城ラピュタ』劇場公開。 

『塀の中の懲りない面々/安部譲二』ベストセラーに。 










HISTORY 

OF 




i 、ま明かされるボタらのヒストリーン 


このページを開けば、キミの記憶は一気に1984年へタイム•トリップ / g 年間という時の 
流れはけっこうキミの好奇心を刺激するはずだ。ページをめくれば、そこには懐かしい出 
来事や新しい発見が待っている0カプコンのゲーム•ヒストリーも満載した、ドキドキわく 
わくのヒストリー。さぁ、キミも歴史の扉を開けて、夢の時間旅行を体験しよう/ 
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